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BUON 2023! 


Per effetto dei soliti tempi di scrittura che si dilatano a dismisu- 
ra, del lavoro che verso la fine dell’anno mi occupa gran parte 
delle giornate e delle feste natalizie che mi impediscono la tan- 
to cara asocialità, elemento indispensabile per il completamen- 
to di questa rivista, il numero che state leggendo arriva a voi 
con l’anno 2023 già iniziato da un po' di giorni. 

Permettetemi quindi di augurarvi un felice anno nuovo con un 
po’ di ritardo, nella speranza che i prossimi 12 mesi siano pieni 
di soddisfazioni e di novità positive per tutti voi. 

A tal proposito spero di riuscire a mettere la testa su un po' di 
idee che ho sia per queste pagine che per i canali social, visto 
che quelle non mancano mai, ma a mancare è sempre quel 
tempo che a volte sembra così tanto, ma invariabilmente è in 
realtà sempre troppo poco. 

A proposito di tempo, non troverete in questo numero la classi- 
ca rassegna dei giochi disponibili per l’Antacontest dei mesi di 
gennaio e febbraio perché, banalmente, non ho ancora sele- 
zionato i titoli che metterò in palio, ma vi assicuro che saranno 
giochi di tutto rispetto... come sempre! =) 


A questo punto non mi resta che dirvi... 
BUONA LETTURA! 
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IN QUESTO NUMERO... 


1979 MATTEL INTELLIVISION 
II PARTE HARDWARE 


1983 CENTIPEDE === ataRiveszioo 
1990 NINJASPIRITO (cs 
1991 LOST PATROL onica 
1996 DUKENUKEM3D  nispos 


2002 PRO EVOLUTION SOCCER 2 PLAYSTATION 


PLAYSTATION 2 
TODAY THE CAPTAIN WINDOWS 
VAMPIRE SURVIVORS WINDOWS 


FBS SPACEMARINE 
CORNER ANNIVERSARY EDITION sTEAM 


LITTLE NIGHTMARES STEAM 
LITTLE NIGHTMARES II STEAM 
BATMAN ARKHAM VR STEAM 


OFF-TOPIC THE MAN IN THE HIGH CASTLE 
STAR WARS - ANDOR 


POSTA  CONILSENNO DI POI... 
LA POSTA DI ANTAGAMERS 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 


potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


È Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo! {l ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


| LA STAMPA DELL'EPOCA... < > 
7 Welboe 


NO 


NGI ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti | 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


sei 1° al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 


Ti 


Ed eccoci qui, dopo aver dedi- 
cato la scorsa puntata al rias- 


! sunto della vita commerciale 
| della piattaforma Intellivision, è 


} gruppo di geni della Mattel 


ora il momento di approfondire 
le espansioni più intriganti che il 
= 


+ lectronics pensò (e realizzò) per 


questa piattaforma. 

Visto che ne abbiamo parlato 
già abbastanza nella prima par- 
te, eviterò di proporvi nuova- 
mente i moduli che avrebbero 
dovuto trasformare Intellivision 
in un computer (Keyboard Com- 
ponent ed ECS), ma mi soffer- 
merò invece sulle espansioni 
più originali e coraggiose che 


| Mattel Electronics realizzò per 


la sua console, alcune delle 


| quali davvero avveniristiche per 


l'epoca. 


INTELLIVOICE 


Partiamo dal modulo forse più 


| famoso anche qui da noi in Ita- 


lia e che risponde al nome di 
Intellivoice. 
| Come facilmente intuibile tale e- 


| spansione serviva a donare una 


| voce digitalizzata ai videogiochi a 
| Intellivision in un periodo nel 
| quale, ricordiamolo bene, perfi- 
| no nelle sale giochi erano pochi 
| i cabinati che pera vantare = 


MATTEL ELECTRONICS 


IINTELLIVISIONE 


ss ssaa» * SECONDA PARTE fl 


loro interno. 

Immaginate quindi per un ra- 
gazzino dell'epoca cosa avreb- 
be significato disporre di un pro- 
digio tecnologico del genere in 
casa propria. 

Probabilmente fu anche quello 
che pensò Mattel quando co- 
minciò a sviluppare il modulo In- 
tellivoice attorno al chip “Orator” 
della Texas Instruments. 
Purtroppo, per quanto il proget- 
to fosse audace e potenzial- 
mente strabiliante, i tecnici e 
programmatori della Mattel E- 
lectronics dovettero scontrarsi 
con i prevedibili limiti tecnologici 
dell’epoca. 


Innanzi tutto campionare frasi. 


occupava molta memoria e le 


ROM all’epoca costavano dav- > 


vero tanto. Vi basti sapere che 
nei 16K di cui erano dotate le 


cartucce realizzate per Intellivoi- 


ce, dai 4 agli 8 K venivano dedi 
cati proprio dal parlato sintetiz- 
zato. 
Per risparmiare ogni singolo 
byte possibile, si arrivò a digita-- 
lizzare con varie frequenze ogni 
singola lettera così da riservare 
una qualità inferiore ai suoni più 
facilmente riconoscibili, arrivan- 
do così anche a quattro fre- 
quenze di campionamento di-_ 
verse in una singola parola. 
Questo espediente conferì alla | 
voce dell’Intellivision un suono 


piuttosto strano, metallico, sgra- 


ziato ma, bisogna dirlo, , più che | 
sufficiente per lasciare a bocca 
aperta la maggior. parte. degli | 
utenti dell'epoca. — 

Forse anche per questo e pr 


Il modulo Intellivoice veniva inserito lateral- | 
f mente sfruttando lo slot cartucce della con- 

j sole e presentando un proprio slot cartucce | 
gi sempre sul lato esterno. Se ve lo state chie- | 
Bi dendo in tale porta potevano essere inseri- | 
jte anche cartucce di gioco “non parlanti” 
Bi che venivano lette senza alcun migliora- | 

E mento audio. 


In questa immagine possiamo ammirare Space Spartan, titolo 
“ispirato” a Star Raiders che contiene caccia nemici “ispirati” ai 
TIE Interceptor. Il fatto che il computer di bordo ti “dicesse” lette- 
ralmente i sistemi danneggiati non era affatto male come idea per 
sfruttare le potenzialità dell’Intellivoice. 
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INTELLIVOICE 
VOICE SYNTHESIS CARTRIDGE 


Diamo un’occhiata alla cover di Space 
Spartans che si differenzia dal classico 
design “a colori” della Mattel e che, come 
noterete, ci tiene a far sapere all’acquirente & 
che il gioco... PARLA! 
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Sì 


Oggi sappiamo che questo preciso modello di Intellivoice com- 
parso sui cataloghi Mattel nel 1983 era un pezzo di legno dipinto: 


nessun prototipo funzionante venne in realtà mai completato per 
questa espansione in stile Intellivision Il. 
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Use with any INTELLIVISION 
Master Component, Computer 
Adaptor & Computer Keyboard. 


SUPERGAME SOFTWARE 
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MATTEL ELEMTRONIFG® INtTELLIVISION 


disponibili e all'upgrade offerto 
dal solo parlato digitalizzato 
che, per quanto “cool”, non mi- 
gliorava poi così tanto 
l'esperienza di gioco. 

- La tecnologia dell’epoca, no- 
nostante tutti gli sforzi profusi, 
permetteva un vocabolario mol- 
to limitato all'interno dei titoli 
“parlanti” e questo, proba- 
bilmente, risultò subito un limite 
per chi ebbe l'opportunità di gio- 
care qualche minuto ad uno dei 
titoli di lancio. 

- L'assenza della classica “killer 
app”, cioè un gioco talmente 
bello da giustificare l'upgrade 
hardware, unito anche ad un 
mancato supporto di nuove car- 
tucce compatibili con il modulo, 
fece percepire questa espansio- 
ne come un investimento incer- 
to sul medio lungo periodo 
(timore che in effetti era più che 
fondato). 

- Le prime avvisaglie della disaf- 
fezione dei consumatori ameri- 
cani verso i videogame, che 
porterà poi al crash del 1983, 
stava iniziando a serpeggiare 
nel mercato ed incise sula per- 
cezione che il pubblico ebbe di 
questo innovativo prodotto. 


Insomma, con il famoso senno 


VE)ZE) 


In quanti all’epoca hanno potuto giocare 
questo gioco con tutto il suo potenziale 
visto che per farlo avreste dovuto avere 
l’Intellivision, il modulo ECS e l’Intellivoice? 


di poi le cause di un mancato 
successo sembrano oggi abba- 
stanza lampanti, ma è bene 
rammentare che in quel mo- 
mento storico ancora si credeva 
che i videogame fossero una 
gallina dalle uova d’oro ben lon- 
tana dal collasso: un prodotto 
del genere poteva sembrare fa- 
cilmente destinato ad un suc- 
cesso pari a quello della conso- 
le a cui doveva essere collega- 
to. 


Per completezza segnalo anche 
un quinto gioco. intitolato 
“Intellivision World Series Base- 
ball’ e pubblicato per il modulo 
ECS verso la fine del 1983: 
questo programma era compati- 
bile con Intellivoice ma, a diffe- 
renza dei quattro titoli prece- 
denti, non lo richiedeva neces- 
sariamente. Un sesto prodotto, 
un programma educativo intito- 
lato Magic Carousel, benché 
completo, non venne mai lan- 
ciato e solo in tempi recenti è 
stato recuperato e reso disponi- 
bile per gli appassionati. 


Prima di passare oltre vi lascio 
con tre curiosità finali su questa 
sfortunata espansione: 

- Inizialmente Mattel progettò di 
creare modelli Intellivoice e ver- 
sioni dei giochi tradotti in tede- 


sco, francese e italiano 
ma, forse anche a causa 
dello scarso riscontro in 
patria, abbandonò l’idea 
esportando direttamente 
la versione con il parlato 
in inglese. 
- In un tentativo estremo 
di recuperare e salvare 
questa tecnologia, Mat- 
tel pensò di integrare 
Intellivoice in maniera 
nativa nella nuova console (poi 
abbandonata) Intellivision III. 
- Verso la fine del 1983, preso 
atto che il costo dei chip vocali 
era enormemente calato, inter- 
namente a Mattel vi fu l’idea di 
convertire i tre giochi di lancio di 
Intellivoice su Colecovision, in- 
tegrando tale chip all’interno 
delle cartucce prodotte per 
quella console. L'idea piacque e 
probabilmente sarebbe stata 
anche portata a termine, ma la 
chiusura e conseguente svendi- 
ta di Mattel Electronics fece 
naufragare il progetto. 


SYSTEM CHANGER 


Questo modulo fu davvero un 
colpo di genio di Mattel e fu, 
con ogni probabilità, l'espansio- 
ne Intellivision che impattò mag- 
giormente il mercato dell’epoca, 
anche se non nel modo che 
Mattel si sarebbe aspettata. 

Non ci sono informazioni certe 
su chi ebbe l’idea di questo pro- 
getto... forse un manager 
dell'azienda si domandò se ci 
fosse la possibilità di far girare i 
giochi dell’Atari VCS/2600 su 
Intellivision e chiese ai tecnici di 
provarci o forse, più probabil- 
mente, fu qualche tecnico inter- 
no che, analizzando la console 
concorrente, si accorse di un 
dettaglio tanto piccolo quanto 
importante, dando il via ad una 
serie di voci interne che arriva- 


Il modulo System Changer venne creato di 
pari passo con il re-style del Master Control 
(cioè della console vera e propria) e questo 
si vede chiaramente dall’ottimo colpo 


d’occhio che davano i due moduli collegati 


insieme. 
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Il System Changer cozzava invece pesante- 8 
mente con l'estetica dell'Intellivision origina- 

le che, come detto nell’articolo, doveva pure 


essere modificata per poterlo utilizzare. 


Be= “dl — 


La notizia di questa vittoria le- 
gale non passò inosservata, al 
punto che un altro concorrente 
approfittò immediatamente della 
situazione: Coleco infatti fece 
uscire a tempo di record un mo- 
dulo simile anche per il proprio 
Colecovision, rendendo di fatto 
anche la terza console più fa- 
mosa dell'epoca perfettamente 
compatibile con Atari 2600. 
Coleco però fece anche di più, 
arrivando a creare con il proprio 
marchio il Gemini, una console 
clone del 2600 tranquillamente 
acquistabile dall'utente al posto 
dell'originale Atari. 

E proprio questo è l'impatto sul 
mercato a cui accennavo 
all’inizio del paragrafo: Mattel a- 
veva fatto da apripista per una 
svolta (teoricamente) storica. 
Ora chiunque aveva un Intellivi- 
sion o un Colecovision avrebbe 
potuto giocare anche ai giochi 
per 2600, chi invece aveva la 
console Atari non godeva della 
stessa possibilità perché Mattel 
e Coleco disponevano di bre- 
vetti sulle loro macchine che le 
rendevano blindate dal punto di 
vista di una possibile clona- 
zione. 

Torniamo però a rivolgere il no- 
stro sguardo al System Chan- 
ger di Mattel, tanto bello, ma 
afflitto da un limite bello grosso 
che ne rallentò la diffusione: 
non era compatibile con la pri- 
ma versione dell’Intellivision! 
Infatti la porta cartucce dell’Inty 


originale non disponeva di pin 
dedicati al passaggio di un se- 
gnale video, cosa che invece 
venne prevista nel secondo mo- 
dello della macchina proprio in 
funziona di questo modulo. 

Tutti i possessori del primo In- 
tellivision interessati a questa e- 
spansione avrebbero quindi do- 
vuto portare in un centro di assi- 
stenza la loro console per una 
modifica hardware. Per quanto 
tale intervento fosse totalmente 
gratuito, capite bene che non 
tutti i milioni di utenti della mac- 
china Mattel fossero nelle con- 
dizioni di andare comodamente 
in un centro di assistenza, cosa 
che impedì a molti possessori 
della console di godere di que- 
sto modulo in tempi rapidi. 

Forse, se ci fosse stato maggior 
tempo a disposizione per modi- 
ficare le console più vecchie e, 
contestualmente, tanti mesi in 
più per consentire una diffusio- 
ne maggiore anche del secondo 
modello, questo System Chan- 
ger avrebbe potuto scuotere e 
sbilanciare il mercato, consen- 
tendo a Mattel di guadagnare 
più terreno sul colosso Atari e di 
avere quindi le spalle più larghe 
per sviluppare e lanciare la con- 
sole successiva (Intellivision III). 
Peccato che anche in questo 
caso il crash del 1983 travolse 
come un uragano tutti questi in- 
teressanti scenari, stroncando 
sul nascere la diffusione del 
modulo e impedendoci di capire 


realmente quanto successo a- 
vrebbe riscosso presso gli uten- 
ti. Un vero peccato. 


lo, da giovane possessore di 
VCS, posso solo aggiungere 
che all'epoca sognavo una con- 
sole capace di utilizzare sia i 
titoli Inty che Atari 2600... pec- 
cato che il modulo, così come la 
seconda versione della console, 
non vennero mai importati uffi- 
cialmente in Italia. 


PLAYCABLE ADAPTER 


Nel 1981 Mattel Electronics se 
ne uscì con questo modulo ve- 
dendo nel modello delle TV via 
cavo americane una possibilità 
di business anche per i video- 
giochi. Progettò quindi 
l'espansione insieme alla Gene- 
ral Instrument, proponendola ai 
vari operatori dei servizi via ca- 
vo locali. In sostanza il PlayCa- 
ble Adapter si collegava alla 
console tramite slot cartucce, e 
la stessa espansione veniva poi 
collegata alla presa TV. 

L'utente pagava un abbona- 
mento mensile alla società che 
si occupava di canali a paga- 
mento, uno dei quali veniva ri- 
servato a The All Game Chan- 
nel, un canale televisivo riserva- 
to ai giochi Intellivision. 

Da sottolineare che il PlayCable 
era fornito in comodato d'uso 
dalla stessa società alla sotto- 
scrizione del contratto e, quindi, 
non gravava sulle tasche del 
giocatore che, pagando circa 12 
Dollari al mese, accedeva ad un 
menù con una ventina di giochi, 
ciascuno dei quali, una volta 
selezionato, veniva scaricato 
nella RAM del PlayCable in una 


Creato nello stile del primo Intellivision, il 
PlayCable è oggi, chiaramente, inutilizzabile, 
ma comunque bramato da qualsiasi colle- 
zionista della console Mattel. 


decina di secondi e giocato e- 
sattamente come se ad essere 
inserita nella console fosse sta- 
ta la cartuccia di quel gioco. 

| titoli presenti nella lista veniva- 
no poi cambiati di mese in me- 
se, permettendo all'utente di 
avere sempre qualcosa di nuo- 
vo da provare. 

Il sistema così pensato, oltre a 
generare esso stesso un profit- 
to, sarebbe servito anche per 
far provare agli utenti i vari gio- 
chi senza spendere un centesi- 
mo in più, ma spingendoli ma- 
gari all'acquisto della cartuccia 
una volta che quel determinato 
titolo veniva tolto dal catalogo. 
Ora, ci rendiamo conto di quale 
intuizione la Mattel Electronics 
avesse avuto all’inizio degli anni 
ottanta? 

Sostanzialmente, pur non es- 
sendoci ancora internet, prese- 
ro la tecnologia più simile ad 
essa (purtroppo disponibile solo 
in America) e crearono un Xbox 
Game Pass con trentacinque 
anni di anticipo! 

Il servizio in questo caso ebbe 
un buon riscontro iniziale per- 
ché effettivamente il giocatore, 
spendendo mensilmente la me- 
tà del costo di una singola car- 
tuccia, poteva accedere ad un 


buon catalogo di titoli. 

Purtroppo gli alti costi di gestio- 
ne e la crescente necessità di 
offrire un numero sempre mag- 
giore di canali tradizionali, rese 
velocemente “ingombrante” il 
servizio di Mattel presso gli ope- 
ratori del servizio via cavo. 

A ciò si aggiunse anche un limi- 
te tecnico che si rivelò molto 
vincolante: la memoria inserita 
nel modulo era di soli 8K, un 
quantitativo che, di fatto, aveva 
tagliato fuori dal servizio molti 
dei giochi più recenti pubblicati 
da Mattel (come i bellissimi 
AD&D e Burgher Time, giusto 
per citarne un paio). 

A questo secondo problema si 
sarebbe potuto porre rimedio 
solo con una sostituzione di tutti 
i moduli distribuiti con un model- 
lo aggiornato, un impegno logi- 
stico che Mattel e i partner tele- 
visivi non ritennero evidente- 
mente vantaggioso. 

Schiacciato da questi non indif- 
ferenti problemi il servizio Pla- 
yCable venne chiuso nel 1983. 
Un'altra intuizione fenomenale 
di Mattel Electronics se ne an- 
dava così, senza aver potuto 
esprimere tutto il suo potenziale 
e lasciando noi appassionati 
con la domanda del “come sa- 
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Intellivision III sounds in- 


cedo rr wait until you hear it. There's 
three-channel sound 


rebbe potuta andare” 
se solo si fosse pensato un fili- 
no meglio tutto il progetto. 
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Dedichiamo qualche parola an- 
che su quello che sarebbe do- 
vuto essere il successore del 
dell’Intellivision e che oggi co- 
nosciamo soprattutto attraverso 
una brochure pubblicitaria rea- 
lizzata, probabilmente, senza 
che un prototipo reale esistesse 
nemmeno. 

L'aspetto immaginato era quello 
di un videoregistratore di colore 
grigio in linea con gli spigolosi 
gusti tecnologici del periodo, 
controller wireless con tastierino 
che rinunciavano al disco tanto 
discusso del primo modello per 
una più tradizionale leva e la 
cartuccia da inserire in uno slot 
frontale simile a quello del futu- 
ro NES (ma in altre immagini si 
lascia intendere anche la pre- 
senza dello slot laterale origina- 
le per collegare il modulo ECS). 
Dal punto di vista tecnico Intel- 
livision III prometteva una riso- 
luzione di 320x192, 64 oggetti 
in movimento a schermo, cia- 
scuno dei quali con 3 colori di- 
stinti presi da una paletta di to- 
nalità totalmente configurabile e 
non predeterminata, sonoro ste- 
reo e tecnologia Intellivoice inte- 
grata. Garantiti anche la compa- 
tibilità con il System Changer e 
con il modulo ECS. 

Presentato a metà del 1982 e 
promesso in uscita per il 1983, il 
progetto visse uno sviluppo len- 
to e travagliato al quale, a metà 
del 1983, venne tolta la spina 
sia per il crollo del mercato, ma 
anche perché da molti addetti ai 
lavori (cioè le grandi catene di 
vendita) venne ritenuto tecnica- 
mente arretrato per suscitare 
l'interesse del consumatore. m 
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Anno 1983: eravamo nel pieno 
del periodo in cui Atari, dopo il 
successo della conversione di 
Space Invaders di due anni pri- 
ma, aveva capito che infilare un 
gioco arcade di successo den- 
tro una cartuccia per Atari 
VCS/2600 significava con cer- 
tezza un ulteriore successo e, 
quindi, tanti bei soldini. 


Oddio, bisogna dire che in alcu- 
ne occasioni questa certezza fu 
perfino troppa, come dimostrò 
la sciatta conversione di Pac- 
Man del 1982, ma ciò che più ci 
interessa in questo momento è 


capire che quel periodo storico 
aveva portato ad una corsa per 
convertire tutti i maggiori coin- 
op dell'epoca, inclusi quelli che 
avevano già un paio di annetti 
sulle spalle. 

Centipede, come avrete intuito, 
rientra proprio in questa catego- 
ria. 

Il cabinato a marchio Atari ave- 
va visto infatti la luce a metà del 
1981, realizzato per la maggior 
parte da Dona Bailey e Ed 
Logg. La prima, unica program- 
matrice donna nella sezione 
arcade di Atari, lavorò alla pro- 


grammazione del titolo e il se- 
condo sviluppò invece molti a- 
spetti del gameplay, per un gio- 
co che nasceva con l'obbiettivo 
dichiarato di attirare anche il 
pubblico femminile ad inserire 
monete al suo interno. 

A questo scopo venne adottato 
un setup fantasy ambientato in 
una foresta incantata e al posto 
di astronavi, asteroidi e laser 
vennero previsti insetti, funghi e 
bacchette magiche, scegliendo 
colori di tonalità pastello e utiliz- 
zando come controller principa- 
le quel trackball già visto in Mis- 
sile Command. 

L'obbiettivo di attirare le ragaz- 
ze venne centrato in pieno, ma 
ciò non impedì certo al gioco di 
piacere anche ai maschietti, 
diventando un enorme e duratu- 
ro successo arcade, tanto che 
ancora perdurava in quel 1983 
di cui si parlava ad inizio artico- 
lo, momento in cui si cominciò a 
convertire il titolo su Atari 2600. 
A ben vedere sorprende un po' 
che questa operazione non fos- 
se avvenuta prima, ma in Atari 
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erano talmente tanti i titoli arca- 
de su cui i programmatori pote- 
vano lavorare che, semplice- 
mente, si diede la precedenza 
ad altri giochi rispetto a questo. 
Riguardo a chi si occupò della 
conversione, le fonti su internet 
sono piuttosto confuse: fino a 
pochi anni fa in rete il lavoro 
veniva attribuito genericamente 
al fornitore esterno GCC, men- 
tre oggi il sito Atarimania indica 
la conversione per 2600 come 


un’opera a quattro mani di Josh 
Littlefield (Atari Video Cube, 
Kangaroo, Millipede e 
Ms.Pacman) e Douglas B. Ma- 
crae (Ms.Pacman, Pole 
Position, RealSports. Tennis, 
Dig Dug e Millipede), mentre 
Mobygames sostituisce il se- 
condo con David W.Payne 
(Vanguard). 

Sostanzialmente solo il buon 
Littlefield pare essere conferma- 
to al 100% dal fatto che è stato 
lui stesso a rivendicare la pater- 
nità del porting proprio su Mo- 
bygames (a meno che non si 
tratti di un folle che vuole rubare 
il lavoro altrui, cosa che non 
credo). 


Lasciando da parte comunque 
la paternità del codice e pas- 
sando invece a quanto doveva 


yo 


copyright 1982 


comparire sulla console, biso- 
gna ammettere che, dando 
un'occhiata alla schermata 
dell'originale in sala giochi, il 
lavoro non sembrava così diffi- 
cile: sfondo nero, funghi sullo 
schermo, ragni, pidocchi e mil- 
lepiedi contro cui sparare. 

Facile no? 

In realtà tutto questo era già 
troppo per le limitate capacità 
della piccola 2600, al punto che 
solo un giocatore che aveva 
provato il cabinato sarebbe riu- 
scito ad interpretare ciò che ac- 
cadeva sullo schermo: un profa- 
no avrebbe infatti semplicemen- 
te visto un rettangolo che spara- 
va contro dei cerchietti che cor- 
revano dentro ad altri rettangoli 
più piccoli. L'unico insetto real- 
mente riconoscibile in tutta que- 
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Il titolo sulla gigantesca (e sfortunata) 
console Atari 5200 è senza dubbio este- 
ticamente valido e mantiene la giocabili- 
tà originale, sia utilizzando il trackball 
realizzato da Atari che i joystick originali 
(spesso punto debole della macchina). 
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Rispetto al diretto concorrente Atari 
2600, la definizione grafica è comprensi- 
bilmente migliore, anche se l’incedere 


del “centipede” appare un pochino inde- 
ciso. Ben sfruttati anche i controller 
della console, non sempre a loro agio 


con gli arcade. Ultima nota per 
l'accompagnamento sonoro che ripro- 
duce discretamente l’originale. Un plau- 
so quindi ad Atari che anche qui crea un 
bel porting per la concorrenza. 
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Sulla più potente console Atari il gioco è 
esteticamente ancora migliore che sul 
5200 e, a dirla tutta, supera anche la 
versione arcade grazie ad un “effetto 
3D” dei funghi davvero ben riuscito. 

Guardando sempre al 5200, risulta infe- 
riore, per questioni legate all'hardware, 
solo la parte sonora. 


La (non altissima) definizione grafica del 
VIC-20 rende di poco superiore questa 
conversione a quella del 2600 dal punto 
di vista estetico, mentre la parte audio 
fa il suo dovere senza particolari picchi. 

Il porting può comunque dirsi piena- 
mente riuscito su un computer che non 
poteva mettere al servizio di un videoga- 
me chissà quale hardware. 


VG di ottobre 1983 pubblica l'analisi del gioco per 2600. 
Come da tradizione, nel caso aveste perso le istruzioni di 
Centipede, qui c'è tutto quello che vi serve per giocarlo. 

Era lo stile degli articoli dell'epoca... 
anche la sezione legata alle strategie utili è molto articolata e c'è perfino un certo 
senso critico (entusiasta) nel finale. Infatti l'articolo si conclude con il seguente 
’pensiero”: Centipede è una delle più riuscite trasposizioni bar/casa che siano 
mai state fatte. Ovviamente, visti i limiti tecnologici del VCS, non per quel che riguarda la 
grafica: i funghi non sono che dei rettangolini... il millepiedi è un insieme di quadratini 
senza neanche una zampetta, però la tensione del gioco e la velocità dell’azione è tutto 
ciò che la grafica non è: emozionante, accattivante, impegnativa. Insomma, è una gran- 
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Su Colecovision la conversione di Cen- 
tipede è pressoché perfetta, tanto che 
usando il Roller Controller disponibile 
per la console, questo gioco rivaleggia 
con l’arcade in termini di divertimento e 
giocabilità. Davvero ottimo. 
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Situazione opposta rispetto al VIC, per- 
ché sul C64, che certo ha un hardware 
assolutamente di tutto rispetto, il titolo 
appare elementare e programmato con 
sufficienza: funghetti e ragni monocro- 
matici oltre ad un audio anonimo indi- 
spongono fin da subito, al punto che 
anche una buona giocabilità passa in 
secondo piano. Una piccola (grande) 
delusione in questo caso. 
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sta fiera di figure geometriche 
piane rimaneva il ragnetto. 

A correre in soccorso al gioca- 
tore, come spesso accadeva 
all'epoca, era sempre l'illustra- 
zione presente sulla scatola 
che, con una sola immagine, 
instradava l'immaginazione dei 
ragazzini verso quello che a- 
vrebbero dovuto vedere dietro a 
quella elementare schermata. 


In realtà qualcuno in Atari im- / 


maginò servisse una spinta in 

più e si decise di allegare, nella 

confezione originale, anche un 

intero fumetto che immergesse 

ancora di più il giocatore nel 
mondo di Centipede. 

Quello che però alla fine conta- 

va, cioè la giocabilità, su 2600 

c'era tutta e il gameplay - sep- 

pur rappresentato in maniera 

grezza - rimaneva immutato: il 

«GY millepiedi si separava 

ne quando colpi- 

to nel 

mezzo e 

genera- 

va nuovi 

funghi nel 

punto di im- 

patto e, pro- 

come 

coin- 

} op, questi 

funghi al- 

teravano la 

corsa del 

nemico (e 

delle sue 

parti). C'era- 

no poi anche 
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Audio pressoché inesistente (i colpi 
sembrano sputazzate di un lama), e 
grafica sacrificata (i funghi paiono croci 
del cimitero coperte di muschio) potreb- 
bero far apparire deludente la versione 
per Apple Il, ma parliamo di un hardware 
con tanti anni sulle spalle e che, comun- 
que, offre una conversione ugualmente 
giocabile e divertente. 

Pretendere di più sarebbe parecchio 
ingiusto, non credete? 


ragni, pulci, scorpioni e - più 
avanti nei livelli - perfino i funghi 
avvelenati. 

Unica mancanza rispetto all'ar- 
cade (e a tutte le altre conver- 
sioni domestiche) era data dal 
fatto che qui non si visualizzava 
quanto fossero danneggiati i 
funghi sullo schermo: servivano 
infatti quattro colpi per distrug- 
gerli e su 2600 - causa limiti 
grafici - non avevate idea di 
quanto mancasse per abbattere 
ciascuno di essi. 

Come prevedibile a venire me- 
no su console Atari (così come 
in quasi tutte le versioni casalin- 
ghe) fu la trackball del cabinato, 
che venne sostituita in maniera 
efficace dal classico joystick 
della console. 


Quello che forse sorprende di 
più è che Centipede rimane an- 
cora oggi, a dispetto della sua 
riduzione grafica, uno dei titoli 
più divertenti da giocare su Atari 
2600 proprio per le sue dinami- 
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che e il suo gameplay per nulla 
banale o ripetitivo. Anzi, è il gio- 
co stesso ad invitare il giocatore 
a trovare ed applicare strategie 
complesse per superare il pro- 
prio record di punti, in un affina- 
mento consapevole e studiato 
delle proprie capacità, che è - a 
ben vedere - la massima e- 
spressione possibile del game- 


play arcade anni ottanta. 


Insomma, una cartuccia per 
questa console promossa su 
tutta la linea! 


E per la serie "i soldi non ci fan- 
no schifo", comprenderete bene 
del perché un titolo così famoso 
venne subito convertito da Ata- 
risoft per tutte le macchine 
dell'epoca, anche esterne al 
mondo Atari: il gioco approdò 
infatti non solo su Atari 5200, 
7800 e computer 8 bit, ma arri- 
vò anche su Colecovision, Intel- 
livision, VIC-20, C64, PC e Ap- 
ple Il... solo per citare le piatta- 
forme più famose. Dal punto di 
vista grafico tutte si avvicinava- 
no maggiormente al coin-op 
rispetto al 2600, mentre la gio- 
cabilità risultava grossomodo 
intatta pur sollevando alcune 
perplessità legate ai controller 
un po' particolari di alcune piat- 
taforme, poco socievoli con i 
giochi di azione (sì, sto pensan- 


do proprio ai dischi dell'Intellivi- 
sion), ma che alla fine vennero 
sfruttati tutti al meglio. 

Per qualche dettaglio in più sul- 
le singole conversioni potete 
dare un occhio agli appositi ri- 
quadri delle pagine precedenti. 


E visto che siete arrivati a leg- 
gere fino a qui... è il momento di 
premiarvi con qualche curiosità 
sul gioco: 

- Nel 1983 Milton Bradley, me- 
glio conosciuta come MB, ha 
rilasciato un gioco da tavolo ba- 
sato su Centipede. Ok, il nome 
era quello, ma sappiate che il 


suo svolgimento era molto di- 
verso rispetto a quanto visto nel 
videogame. 

- Il gioco ha avuto un seguito 
ufficiale in sala (e convertito an- 
che su alcune piattaforme do- 
mestiche) intitolato Millipede e 
realizzato dal solo Ed Log. 

- Centipede, come molti altri 
classici dell'epoca, è stato citato 
nel film Pixel. 

- Il record mondiale nella versio- 
ne arcade di Centipede è di 
16.389.547 punti, realizzato dal- 
lo statunitense Jim Schneider il 
1° agosto 1984. 

- Centipede fu uno dei "favolosi 
undici" giochi presentati al lan- 
cio della console 7800. 

- Il gioco fu successivamente 
convertito anche per Atari Lynx 
ma, sebbene pare fosse prati- 
camente completo, non venne 
mai pubblicato. m 


Gameplay semplice, schermo fisso e impo- 
stazione di gioco “alla Space Invaders”, ma 
con originali e sostanziali variazioni sul tema 
rendono ancora validissimo e godibile que- 
sto titolo per Atari 2600. Certo gran parte del 
merito va al coin-op originale, capace di in- 
serire elementi di novità interessanti nel panorama dell'epoca, 
ma va dato merito anche al fatto che la conversione sulla conso- 
le Atari è riuscita a mantenere la frenesia e la giocabilità originali, 
pur con tutti i suoi sacrifici a livello di grafica e di controller. 
Non era affatto scontato che il titolo risultasse divertente anche 
con il normale joystick e con tutti quei rettangolini al posto dei 
funghetti, ma alla fine è esattamente così. 
Pollice in alto quindi per un titolo che, giustamente, all’epoca 
vendette moltissimo (un milione e ottocento mila copie) e che 
ancora oggi risulta divertente per qualche bella partita scaccia- 
pensieri su questa gloriosa console. 


Titolo da sala giochi pubblicato 
dalla IREM nel 1988 e giunto 
sui nostri computer grazie ad 
Activision nel 1990, questo Nin- 
ja Spirit, nella sua versione ar- 
cade, pur avendo intrattenuto 
piacevolmente molti giocatori 
dell'epoca, non è certo tra i titoli 
più iconici e ricordati dalla sto- 
ria, anche se è doveroso segna- 
lare che in Giappone ottenne un 
notevole successo. 

L'originale era un platform a 
scorrimento in cui si controllava 
un ninja lungo sette livelli, ognu- 
no dei quali era provvisto di un 
nugolo di "minion" nemici 
(anche loro ninja) da massacra- 
re a decine e di un boss finale 
da abbattere per proseguire 
nell'avventura. 

La storia, come sempre, era 


Sprite piccoli consentivano però un'area di gioco percepita 


accessoria, e alla 

fine ciò che più im- 

portava era massa- 

crare i nemici per 

arrivare sempre più 

avanti nel gioco, 
possibilmente con il 

punteggio più alto 

possibile. 

Ad aiutarci nel com- 

pito trovavamo varie 

tipologie di armi da 
raccogliere e power up che po- 
tevano letteralmente sdoppiare 
o triplicare il protagonista attra- 
verso delle "ombre" che ne au- 
mentavano il potere di attacco. 
La grafica era dettagliata e si 
attestava, per complessità, sui 
livelli dell'epoca di uscita del 
cabinato, senza particolari pic- 
chi sia in positivo che in negati- 
VO. 

Per molti l'u- 


più grande, a tutto vantaggio della giocabilità 
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La schermata di inizio gioco rac- 
chiudeva i crediti, la tabella degli 
High Score e l’hud del gioco: si vede 
che di memoria libera per aggiunge- 
re altro proprio non era rimasta. 


nico vero difetto del coin-op era 
dato dalla difficoltà abnorme 
che lo rendeva un marchinge- 
gno “mangia monete" più che 
un titolo piacevole da giocare. 


Quello che però rende oggi dav- 
vero interessante Ninja Spirit è 
proprio la sua conversione su 
C64 che analizziamo in questo 
articolo in quanto venne realiz- 
zata da quel geniaccio di Chris 
Butler, già autore sul medesimo 
computer delle miracolose con- 
versioni di Commando, Space 
Harrier, Ghost'n Goblins, Thun- 
derblade e Power Drift. 
Vedendo cosa fosse riuscito a 
fare con i precedenti titoli era 
lecito aspettarsi un risultato ec- 
cezionale e, in effetti, il livello 
del gioco su 8 bit Commodore 
fu davvero elevato. 

Caricando la vostra cassetta o il 
vostro dischetto sul fidato C64 


Immagini di gioco da www.ready.64 e www.mobygames.com 
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Il secondo livello, quello della foresta, co- 
minciava già ad essere un po' più impegna- 
tivo (alcuni direbbero "quasi impossibile"). 


avevate infatti accesso a tutti | 
livelli originali (boss inclusi), a 
tutte le armi e a tutti i power up 
presenti nell'arcade, aggiungen- 
do però una dinamicità e una 
velocità maggiori, dettaglio che 
lo rendeva forse ancor più gio- 
cabile del cabinato. 

Come prevedibile qualche com- 
promesso fu comunque neces- 
sario e a farne le spese fu la 
grafica, più piccola e blocchetto- 
sa, meno colorata ma capace 
comunque di restituire tutto il 
feeling dell'originale che, come 
sappiamo, era il massimo che 


Il dettaglio grafico non era comunque niente 


male per un C64. 


La copertina del gioco (e anche immagi- 
ne delle pubblicità uscite sulle riviste 
dell'epoca). 


poteva regalarci questo compu- 
ter. 

La parte audio, invece, venne 
affidata all'esperto e talentuoso 
Martin Walker, che riuscì a pro- 
durre un comparto sonoro asso- 
lutamente gradevole e di buon 
impatto che ancora oggi risulta 
molto più che piacevole da a- 
scoltare. 

Curiosamente la storica rivista 8 
bit Zzap!, pur avendo sempre 
esaltato le capacità di Butler e 
Walker, non accolse in 
maniera entusiasta que- 


sta loro opera, attribuendogli 
"solo" un 80%. 

A ben vedere, però, ad essere 
criticato fu il gioco originale piut- 
tosto che il valore della conver- 
sione: Ninja Spirit infatti venne 
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Volete vedere e giocare un brutto por- 
ting? Recuperate Ninja Spirit su Am- 
strad CPC. 

Personalmente sono molto sorpreso da 
alcune recensioni “indulgenti” che ho 
trovato qui e lì nell’internet verso questa 
versione. Personalmente, anche da fan 
sfegatato di questo computer, non riu- 
scirei mai a dare la sufficienza ad un 
prodotto così scattoso ed ingiocabile 
accozzaglia di colori traballante. 
Impossibile pretendere di più dal CPC? 
No... personalmente credo che qualco- 
sa di migliore si sarebbe potuto ottenere 
da questa macchina e che fosse anche 
lecito aspettarselo. 
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La recensione apparsa sullo Zzap! di giungo 1990 è lunga una pagina e 
A mezza e il titolo, in effetti, non viene accolto esattamente nel migliore dei 

) N modi, portandosi a casa un globale pari all’80%, che normalmente sareb- 
SCO [os * be comunque un buon voto ma che, con Butler di mezzo, diventa subito 
Ugo una delusione considerati i numeri ai quali il buon Chris ci aveva abituato. 

Va però sottolineato che questo articolo è frutto del lavoro dei recensori 

italiani, perché la redazione inglese si era occupata del gioco il mese prima, assegnando però 

un voto globale di 90% e la medaglia Sizzler (il nostro “Gioco Caldo”), oltre ad aver concesso al protagonista anche 
la copertina in condivisione con (niente popò di meno che... Turrican), opera di Frey che non arrivò mai qui in Italia. 


Evidentemente tra le due redazioni c'era discordanza di opinioni sull’effettivo valore di Ninja Spirit su C64: ora quin- | En te 
— di non vi resta che provarlo e (con più trent'anni di ritardo) decidere chi di loro avesse ragione! i n - 
i, (I 
wr Sempre Zzap! italiano, ma a novembre 1990, si fa carico di recensire anche la versione per PC n» 
Engine, console mai importata ufficialmente qui da noi ma che la redazione "copre" tramite 
l'importazione parallela (soprattutto per il proprio piacere ludico, vista la qualità dei titoli a dispo- ni ‘i 


sizione della scatoletta NEC). 
A dimostrazione di questo, il severo Marco Auletta si ritrova ad assegnare un bel 93% alla con- 
versione nel suo articolo lungo una pagina e mezza. Il gioco su PC Engine risulta essere in 
effetti anni luce migliore rispetto a quanto uscito su Amiga e ST: veloce e giocabile, con grafica 
“definita e colorata” e molto piacevole anche per effetto di una difficoltà decisamente tarata su standard più “umani” 
rispetto all'originale (volendo anche con l'introduzione dell'energia del protagonista, assente nell'originale). Tra i voti 
assegnati nella tabella spicca (e non è una sorpresa) quello dedicato alla grafica con il commento “Quanto di più 
simile all'originale io abbia mai visto” e un bel 94%. Per la cronaca la votazione più bassa va invece al sonoro con 
un 79% e la spiegazione che il gioco ha “motivetti striduli ma effetti sonori corposi”. 


Luglio 1990: TGM recensisce in due pagine la versione Amiga di Ninja Spirit 
che viene valutata con un modesto 79%. Il testo non è molto e affronta in 
3h maniera piuttosto superficiale il gameplay del gioco (che in effetti non era 
maGi comunque così particolare da richiedere chissà quale approfondimento). 
L Grande spazio viene occupato invece dalle 5 foto, tutte di grandi proporzioni 
e che permettono di avere un’idea molto chiara di ciò che ha da offrire Ninja Spirit dal punto di 
vista estetico. Rivolgiamo perciò la nostra attenzione al commento, anch'esso non particolar- 
mente esteso, e nel quale viene segnalata la mancanza di originalità del coin-op e una conver- 
sione tutto sommato mediocre, ma il recensore (non sappiamo chi, visto che l'articolo non è 
firmato) invita a provarlo perché alla fine Ninja Spirit è giocabile e potreste non pentirvene. Da 
sottolineare invece la nota sula copertina del gioco, definita "orribile". 
Sinceramente ho visto di molto peggio sulle scatole dei videogame dell'epoca. 
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| Ad aprile 1990 Videogame e Computer World recensisce in una pagi- 
videogame na la versione Amiga, assegnando un 9,5 e una medaglia di 1” 
RA "VG&CW YEP!". Una valutazione che appare decisamente esagerata * 


ma che non ci sorprende dato che abbiamo imparato a conoscere bene l’inaffidabilità di questa 
testata che spesso (come in questa occasione) sembra decidere il voto sulla base delle foto 
giunte in redazione. Frasi come “la giocabilità è eccellente...” e “...spettacolo visivo di rara per- 
fezione” mi sembrano onestamente esagerate per questo titolo in versione Amiga. 

La stessa rivista, a giugno 1990, pubblica anche un riquadro per valutare la versione C64 di 
Butler che finisce per prendere un 8,4. Nessun accenno all'ottimo pedigree del programmatore, 
ma vi sono apprezzamenti alla grafica, alla giocabilità e al comparto sonoro che stupisce pia- 
cevolmente. E quindi perché un voto più basso rispetto ai 16 bit? Ma che domande fate! E 
chiaro che le foto su C64 sono nettamente meno belle da vedere! ;-) 


Val. Globale: 8,4 


To all’epoca sul C64 mi 

ci divertii molto: spri- 

te piccoli ma fluido 

giocabile e ottimo sonoro. 

Spesso le recensioni delle riviste 
dell’epoca erano molto pilotate... 


Esempi lampanti Golden Axe o 
Turbo Outrun. 


Mi fidavo perciò solo del mio 
istinto da gamer nell'acquisto. 


accusato di essere poco origi- 
nale e, nonostante il suo valore 
tecnico indubbiamente alto, non 
convinse appieno il redattore 
incaricato della valutazione. 

Una critica anche abbastanza 
giusta se ripensiamo all'epoca 
storica in cui venne scritta e al 
contesto in cui questo gioco u- 


sci. Il fatto poi che la conversio- 
ne giunse nei negozi con due 
anni di ritardo rispetto all'origi- 
nale da sala aggravò questo 
senso di "stantio", segno - come 
dico sempre - di un cambio di 
gusti che stava sopraggiungen- 
do nei giocatori dei primi anni 
novanta i quali, a tutti gli effetti, 


in molti casi cominciavano a 
sentire l'esigenza di qualcosa di 
più del classico stile arcade a 
cui le sale giochi ci avevano 
abituato. 


Il tempo comunque ha portato a 
rivalutare questa opera, tanto 
che chi all'epoca la giocò in 
questa sua "reinterpretazione 
butleriana" ricorda davvero con 
piacere quell'esperienza: il titolo 
su C64 era infatti divertente, 
giocabile e veloce. Certo non 


ZX SPECTRUM 


SCORE 240 | 


Lo Spectrum paga tutti i suoi limiti in 
questa conversione che riesce ad esse- 
re brutta come quella CPC, anche se in 
modo diverso: più veloce della contro- 
parte Amstrad, più definita, ma più inca- 
sinata per effetto di uno sfondo troppo 
dettagliato che, per assurdo, tende a 
“smarmellarsi” con gli sprite di gioco. II 
fatto poi che i nemici siano identici allo 
sprite principale certo non aiuta! 


facile, ma comunque più abbor- 
dabile rispetto all'originale. 

A riprova del buon porting rea- 
lizzato è sempre possibile recu- 
perare con facilità le altre ver- 
sioni 8 bit pubblicate, cioè Am- 
strad CPC e ZX Spectrum per 
un confronto diretto. La prima è 
una terrificante accozzaglia di 
pixel e colori "friggi retina" nel 
quale i personaggi si impastano 
costantemente con lo sfondo, 
offrendo una fluidità prossima 
allo zero (le diapositive delle 


AMIGA/ST 
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Sui 16 bit Commodore e Atari il gioco 
risulta piuttosto deludente. Certo, non 
così male come altre conversioni da 
coin-op che ci vennero propinate in 
quegli anni, ma sicuramente inferiore 
alle potenzialità delle macchine su cui 
girava. Se non conoscevi l’arcade potevi 
anche trovarlo decente, ma se eri tra gli 
estimatori dell’originale, purtroppo, la 
differenza grafica e sonora si faceva 
notare parecchio. Un altro porting 16 bit 
da mettere nella lista delle delusioni. 


Il boss alla fine del primo livello, sempre su 
C64: faceva decisamente il suo dovere. 


_ PC ENGINE 
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Quando vi dico che la versione PC Engi- 
ne esteticamente (e non solo) si avvici- 
na molto all'originale, credo basti guar- 
dare la foto qui sopra. 

Con l’occasione segnalo l’orrenda co- 
pertina americana, copia malfatta della 
molto migliore cover giapponese. 
Perché non tenere direttamente quella? 
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L'originale in questa immagine dimostra quanto fossero 
più definiti (e grandi) gli sprite del gioco. Una riduzione 


che per alcuni sembrò rendere il titolo su C64 molto meno 
valido... ma a ben vedere cosa potevamo pretendere dal 


nostro amato 8 bit? 


vacanze di mio zio scorrevano 
via più veloci dei frame di que- 
sto gioco). La seconda, quella 
per Sinclair, è quasi identica a 
quella CPC, con uno scrolling 
leggermente migliore ma con 
solo due colori a schermo. 

Non molto meglio le versioni 16 
bit Amiga e ST, identiche tra di 
loro (un lavoro quindi che morti- 
ficava l'hardware più performan- 
te del computer Commodore) e 
solo in apparenza simili al coin- 


GAME BOY 
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op. Grafica, 

giocabilità e 
area di gioco infatti risultavano 
comunque inferiori all'originale 
e davano al giocatore un senso 
di “minimo sindacale” nel lavoro 
svolto dai programmatori. 
Discorso diverso per PC Engine 
che, invece, riusciva a portare 
(e non era cosa rara per questa 
macchina) una buona riproposi- 
zione del titolo arcade. Peccato 
solo che qui da noi la console 
non fosse importata ufficialmen- 
te, rendendo questa versione 
molto difficile e costosa da recu- 


Giusto per confronto diamo un occhio anche al boss del 
primo livello nella sua versione arcade. 


perare all'epoca. 


A mio parere se nella vostra 
esperienza del C64 manca que- 
sto titolo, cosa possibile consi- 
derato che nel 1990 già un po' 
di persone avevano fatto il salto 
ai 16 bit, dovreste dargli un oc- 
chio, non solo perché si tratta di 
un buon titolo e di una valida 
conversione, ma anche perché 
rientra nel pacchetto di giochi 
realizzati da Mr. Butler, un arti- 
sta del codice su 8 bit Commo- 
dore che merita sempre tutta la 
vostra attenzione. m 


Qui vale un po’ il discorso fatto anche in 

occasione di Black Tiger: meglio una gra- 

fica sacrificata in funzione di una buona 

giocabilità, piuttosto che una rincorsa im- 

possibile ad una aderenza estetica più 

vicina all’arcade che finisce per sacrificare 
elementi distintivi del gioco da sala. 


Qui Butler ci regala un porting molto più fedele di quello che 
potrebbe sembrare a prima vista, ma che - come accennato 
nell'articolo - paga due pesanti malus: la sua uscita - forse - in 
un periodo poco recettivo per questo genere di giochi (per di 
più su una piattaforma in declino) e lo scarso feeling dei gioca- 
tori con l’arcade originale che qui da noi, a differenza del Giap- 
pone, non aveva esattamente “sfondato”. 

Da questo punto di vista, quindi, potrebbe essere proprio. il 
gioco giusto da recuperare e riscoprire durante le ferie natali- 
zie: raramente si parla di questo Ninja Spirit, lasciando le luci 
della ribalta invece ai soliti arcinoti classici per C64. 


In Giappone (e solo lì) il titolo uscì an- 
che su Game Boy nel 1993. La riduzione 
sulla piccola console Nintendo, al netto 
della sua monocromia e del riquadro di 
gioco più piccolo, risultò comunque più 
che buona per poter godere del titolo 
anche in totale portabilità. Peccato solo 
che il basso appeal dell’originale e 
l’immane concorrenza presente sulla 
piattaforma abbia un po’ cancellato dal 
ricordo dei giocatori questa cartuccia. 
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Chiudiamo in maniera diversa questo articolo con le immagini del numero 61 di Zzap!64 del maggio 1990. In UK Oliver Frey 
delizia i lettori con questa copertina che unisce i due eroi dei videogiochi C64 più importanti del numero: Turrican e Moon- 
light, protagonista di Ninja Spirit! Forse proprio causa slittamento della recensione del ninja della Activision al numero suc- 
cessivo, la nostra redazione quel mese venne “costretta” a ripiegare sulla cover ufficiale di Turrican (quindi niente Oliver Frey 
per gli italiani, seconda volta nella storia della rivista dopo ottobre 1989 con il Batman di Keaton). Altre particolarità che pos- 
siamo notare guardando la copertina è che in quel mese la rivista inglese uscì con allegata una cassetta contenente due gio- 
chi completi (Mutants e Sanxion), un usanza non nuova visto che questa Megatape era la numero 6, ma abbastanza saltuaria. 
Sarebbe diventata molto più frequente nei mesi successivi, probabilmente anche per spingere le vendite della rivista nel perio- 
do di declino del C64. Altra nota interessante è che la rivista trattasse ancora titoli per Amiga. Qui da noi tale onere era già 
stato passato da molto tempo alla sorella TGM (che in UK durò molto meno e venne realizzata comunque con un taglio edito- 
riale molto diverso dal nostro). 
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Su questa mappa si svolgeva gran parte del gioco.. 
e, incredibile a dirsi per chi non lo ha giocato, la 
tensione si tagliava con il coltello. 
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Immagini da www.mobygames.com 
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La nostra squadra tra le sue fila contempla 
anche Salvini (in basso a destra). Il colore 
verde allora non era un caso! 


Lasciar riposare la squadra sarà fondamen- 
tale per procedere al meglio. In alto l'orolo- 
gio segna il tempo che passa inesorabile. 


Per rendere meno piatta questa sezione di 
"marcia" venivano aggiunte anche semplici 
animazioni in bianco e nero con filmati 
dell'epoca... 


...0 immagini statiche come questa. 
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Ad aprile 1990 K propone questo (tanto atteso) gioco su tre 
pagine piene di box di approfondimento nei quali si parla 
della storia del Vietnam, schede relative ai soldati in campo 
(Marines e Vietcong), un glossario con alcuni termini relativi 
a quella guerra ma nessuna traccia del K-Voto e di un giu- 
dizio sul titolo. La redazione infatti, in apposito riquadro, 
spiega che il gioco testato non è ancora sufficientemente rifinito per una 
recensione (tutti gli effetti sonori, ad esempio, erano in un dischetto a 
parte, non ancora inseriti nel programma principale) e rimanda pertanto 
ad un numero successivo tale voto. Anticipano però un dubbio: la com- 
mistione di due generi così diversi, strategia e arcade, potrebbe rivelarsi 
il punto debole del prodotto: che dire.. . un'ottima premonizione! 

Ah, per la cronaca nei numeri di K successivi non ho trovato traccia di alcun voto per questo gioco. 


1 


THE LOST = 1) Evidentemente i problemi avuti da K nel recensire il titolo 
PATROL 2 Ara, non vennero incontrati da TGM che il mese successivo 

Die vegggee — gl} propose due pagine e mezza di recensione (vera) che 
possiamo sperare fosse basata su una versione del titolo 
più completa. Da segnalare un grande riquadro che analizza la Guerra 
del Vietnam e che occupa gran parte della seconda pagina. La recensio- 
ne descrive bene ciò che ci aspetta nel gioco e risulta abbastanza com- 
pleta. Il commento finale elogia la parte grafica, le animazioni e i filmati presenti nel program- 
ma, accostandolo senza mezzi termini ai prodotti Cinemaware. Curiosamente però i gusti del 
redattore sembrano propendere per la parte action che, infatti, sottolinea come le componenti 
di strategia e tatticismo potrebbero risultare eccessive. Sarà... come avrete capito io la penso 
esattamente all'opposto. Comunque sia il voto finale è pari ad un ottimo 88%. 
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cn Sapendo che esiste una recensione di Lost Patrol pubblicata già a 

=- ME videogame gennaio 1990, cioè tre mesi prima che K si rifiutasse di assegnare un 
ig “COMPUTER WORLD voto alla versione incompleta giunta nella loro redazione, e che tale 
recensione appare sulla oramai nota (per la sua inattendibilità) VG&CW, voi vi fidereste? 
Per opportuna conoscenza andiamo comunque a vedere che il voto guadagnato è un bel 9, 
con tanto di medaglia VG&CW YEP!. Nella pagina di analisi viene riassunto abbastanza bene il 
gioco nelle sue caratteristiche, indicando in un paio di occasioni il riuscito “stile Cinemaware” 
questa volta messo in pratica (a sorpresa) dalla Ocean. Ad essere cattivi l’intero articolo po- 
trebbe essere stato scritto guardando un filmato di preview del gioco. Nessun accenno appro- 
fondito, ad esempio, viene fatto al sonoro, ai caricamenti, alla bontà delle sezioni arcade e alla 
giocabilità del prodotto: tutto troppo generico e “sospetto” per poterci fidare di questa famigera- 
ta rivista che soprattutto, cita un livello tridimensionale nel quale bisogna “snidare” Vietcong in 
tunnel sotterranei, una parte che - guardate un po’ che strano- era prevista ma non venne inclusa nella versione definitiva del gioco! 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (K, TEM e VG&CW); www.zzap.it |A , 
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Ed ecco le famigerate sezioni arcade: qui il nostro scout finisce, nem- 
meno lui sa come, in un combattimento alla Street Fighter Il solo 
(mooooolto) più brutto. 


Sempre una seziona arcade, che questa 
volta dobbiamo “mitragliare” i Vietcong. 
Occhio però all'energia e, soprattutto, ai 
colpi: ne avrete sempre troppo pochi a di- 
sposizione! 


Altra sezione arcade: con le bombe a mano 
dovevate dosare il lancio e beccare le mitra- 
gliatrici nascoste nella folta vegetazione, 
semplicemente basandovi sulle fiammate 
delle loro canne. 


STRENGTH 


ACTIONS 


Qui ci stiamo avvicinando ad un villaggio... 
ma talvolta in questa schermata ci finivate 
per stanare un cecchino Vietcong in un te- 
sta a testa con il vostro sniper. 


Parlare con i locali poteva essere utile... ma 
non sempre erano disposti a collaborare 
con voi. 


(ACTIONS, 


You_issue the order to rest here. 
Min 
Move East 
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La mappa psichedelica in versione VGA. 
Rispetto ad Amiga/ST, in questa versio- 
ne si preferì un menù ad icone invece 
che uno testuale a scomparsa. 


L'ultima sezione arcade che vi mancava 
di vedere: l'allegra passeggiata sul cam- 
po minato, qui in versione VGA. 
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E questa invece è la grafica PC con 
EGA, che ci ricorda come nel 1990 il PC 
sembrasse anni luce indietro rispetto ad 
Amiga. Sappiamo che questa situazione 
si sarebbe ribaltata nel giro di un paio di 
anni. 
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In ogni confezione 

una foto di Franco Baresi 
con dedica a tutti 

gli appassionati di calcio — 
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La copertina del gioco in edizione italia- 

na, edita da Leader. Interessanti i requi- 
siti necessari per giocare, riportati sul 
fronte della scatola. Un dettaglio che, 
pur sacrificando parte dell'artwork, 
metteva bene in evidenza questo punto, 
molto cruciale all'epoca! 

L'ambientazione notturna metropolitana del primo livello 

era ottimamente realizzata e perfetta per prendere confi- 

denza con il gioco. 
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Immagini di gioco da www.mobygames.com 
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Solo a vedere i requisiti 
minimi, mi viene da 
piangere!!! —T x 


| Tra Duke Nukem 3D, Doom, Blo- 
| od, Wolfenstein 3D e Quake ho 
passato la migliore adolescenza!!! 


Certo la grafica non abbondava di molte curve all'epoca, ma 
a noi ce ne fregava zero... il divertimento era (ed è ancora) 
garantito. 
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Anche i livelli di difficoltà disponibili venivano indicati con con 
lo stile del "Duca". 
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Nel secondo livello c'era qualche richiamo alle pareti orga- 
niche viste in Aliens... ma non mancavano comunque le 
donne molto poche vestite. 
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La mappa del gioco era disponibile sia in versione trasparente 
(per una rapida consultazione "in game"... 
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Per una fortu- 
nata coinciden- 
za gli amici di 
Retroedicola 
hanno reso 
disponibile on-line la scansione 
di TGM uscita nel giugno 1996, 
contenente proprio la recensio- 
ne di Duke Nukem 3D nel mo- 
mento in cui stavo scrivendo 
questo articolo. Posso così 
- riportarvi tutte e cinque le pagi- 
ne della rivista ed analizzarle nel WS senza dover scomodare la mia copia cartacea. Diciamo subito che l'articolo è a firma di Marco 
Auletta, un redattore molto severo con i giochi mediocri ma, allo stesso tempo, capace di riconoscere i titoli eccellenti e di esaltarsi di 
fronte ad essi. Inutile dire che qui siamo proprio di fronte al secondo caso. L'articolo mette subito in chiaro la scorrettezza del protagonista 
e il piacere che si prova ad interpretare un eroe fuori dagli schemi. Non viene nemmeno taciuta l’esilità della trama, mero pretesto per 
lanciarsi al massacro di schiere di alieni e nemmeno si fa mistero della chiara ispirazione a Doom. Il motore di gioco viene definito 
“abbastanza sofisticato” in quanto capace di generare stanze sovrapposte, piani inclinati e passerelle a differenza dell’engine di id Softwa- 
re. Viene però fatto notare che, sul piano tecnico, altri titoli - come Terminator Future Shock - permettono un realismo maggiore. Dove 
però il titolo del Duca eccelle è proprio negli elementi di novità già indicati e ai quali devono essere aggiunti anche l'elevata distruttibilità 
degli ambienti (per nulla scontata all’epoca) e la possibilità di muovere interi pezzi dello scenario per creare anche dei veri e propri mezzi 
di trasporto. Ma il titolo alla fine quanto è bello da giocare? La risposta la possiamo trovare nel giudizio finale nel quale possiamo leggere: 
“Duke Nukem 3D è un gioco troppo bello, estremamente divertente, molto vario, ben progettato e realizzato con una tecnica impareggia- 
bile”. Il voto i 96 e la medaglia di Top Score sono assolutamente giustificati. 
Tra le altre cose possiamo anche sottolineare che una pagina intera della recensione viene dedicata alla descrizione delle fantasiose armi 
disponibili nel gioco, chiaramente indicate come parte integrante del divertimento del gameplay oltre ad altri due box, uno riferito ai bonus 
che potevano essere raccolti ed utilizzati dal Duca e uno dedicato all’editor incluso nel gioco. 
Interessante anche il riquadro dedicato alla configurazione hardware che, nel 1996, chiede solo un 486 DX2 a 66Mhz e 30Mb su HD per 
poter giocare a questo titolo in bassa risoluzione, mentre un Pentium qualsiasi è necessario per la SVGA. Stranamente non vie ne indicata 
la RAM necessaria, ma sappiamo bene che il gioco richiedeva un minimo di 8Mb, quantitativo in linea con la maggior parte dei sistemi 
dell’epoca. Nota di merito poi per le numerose foto con lunghe didascalie, dettaglio che ho sempre apprezzato del TGM di quel periodo. 


Siamo sempre a giugno del 1996 e 
anche su PC Game Parade, rivista 
diretta dal buon vecchio Stefano BDM 
Petrullo (ex redattore di TGM), trova 
[GYAMES spazio la recensione di Duke Nukem 
PARADE  3D distribuita su quattro pagine belle 
fitte di testo e box di approfondimento. A firmare il 
tutto è Massimo “NKZ” Nichini (altra penna prove- 
niente da TGM) che nel corpo principale dell’articolo 
si limita a ricordare la trama dietro la storia, la suddi- 
visione del gioco in capitoli e livelli oltre al suo debito 
nei confronti dell'originale Doom.Viene poi sottoline- 
ata la capacità del DIS di nuotare, altro elemento L novità nel Ga che, evidentemente, aveva colpito molto il recensore. Ulteriore 
elemento che colpisce il buon Massimo è dato dalla complessità dei livelli e dai numerosi segreti in essi nascosti, tutti fruibili su computer 
assolutamente abbordabili grazie alla scalabilità del motore di gioco. Chiudono il tutto poi parole al miele rivolte alla componente audio, in 
particolare per i commenti così espliciti del duca mentre massacra gli alieni e per le musiche, mai ripetitive e capaci di rendere l'atmosfera 
“nervosa e cupa al punto gusto”. 
Se tutto questo non bastasse troviamo poi numerosissimi box di approfondimento, alcuni dei quali, tipici di questa testata. Tra questi ultimi 
notiamo infatti il riassunto dei requisiti hardware necessari al gioco, in linea con quanto già visto su TGM, due o tre suggerimenti per af- 
frontare l’inizio del secondo episodio (visto che il primo - distribuito in formato shareware - si suppone che tutti lo abbiano già giocato e 
superato), un box di descrizione per le armi, uno per gli oggetti utilizzabili e un riquadro dedicato all’editor. Aggiungeteci poi un ulteriore 
rigiadro che suggerisce titoli simili da poter giocare e nel quale DN3D viene accostato a Doom (prevedibile), Hexen e Quake (non ancora 
uscito ma già considerato diretto concorrente del Duca),oltre ad un ultimo box dedicato a qualche cheat code da inserire per facilitarvi la 
vita. Alla fine di tutto questo troviamo voto e commento finale: per la parte numerica siamo esattamente alla pare con TGM, visto che 
anche qui il titolo si guadagna un 96 globale e la medaglia di PC Game Parade “Gioco Classico”. Nel commento possiamo leggere invece 
che questo risultato così lusinghiero nasce dalla consapevolezza del redattore di trovarsi di fronte non ad un clone di Doom, ma all’erede 
del titolo id Software. Si rimarca poi come oltre all'ottima parte tecnica e artistica, a elevare il titolo sia poi proprio la sua ironia e il dissa- 
crante carisma del protagonista. Per chiudere l’analisi segnalo che anche a livello di foto e didascalie la recensione si difende bene riu- 
scendo a risultare a livello di quella di TGM. Poi, se proprio doveste chiedermi quale delle due review prese in esame in questa pagina 
ritenga migliore... beh, in tutta onestà, vi direi che questa di PG Game Parade mi sembra capace di trasmettere maggiormente la straordi- 
narietà del gioco, focalizzando e approfondendo un pelo meglio alcuni aspetti del titolo e lasciando il lettore con un'idea più chiara di ciò 
che è DN3D. 
Piccolo appunto invece alla componente multipalyer/lan, accennata su entrambe le riviste ma non approfondita, un dettaglio che ci fa 
capire come in quel periodo tale feature fosse ritenuta bella, divertente ma secondaria rispetto al gioco in singolo, anche perché fruibile da 
un numero limitato di utenti... un orientamento che nel giro di pochissimi anni sarebbe drasticamente cambiato fino quasi ad invertirsi. 
Per la cronaca nello stesso numero della rivista vengono recensiti il sopravvalutato (92%) Pray For Death, copertina di questo PCGP; The 
Settlers Il (90%) e il dimenticato (forse ingiustamente) Normality (92%), che era invece il gioco di copertina del TGM visto sopra. 
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Il lanciarazzi era un'arma efficace contro i 
nemici più resistenti, ma utile anche per 
buttare giù porzioni di muro che nascon- 
devano alcune delle sezioni segrete pre- 
senti nei livelli. 
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Fu il primo a non farti 


girare per aree senza 

senso strutturale e ri- "=== 
petitive: aveva saloni, bagni, sca- 
le, bar, ristoranti, scantinati e 
cunicoli, tutti con una struttura 
logica, gran salto in avanti! 


E giusto per chiudere questo primo grup- 
po di foto... ecco il nemico finale. Quanti 
di voi ci sono arrivati e lo hanno sconfit- 
to? 


PC MS-DOS 


Ok... i riferimenti alla concorrenza, ironici 
e un po' sfottò, non mancavano di certo. 
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Su Playstation graficamente il titolo 
rendeva molto bene, ma una volta mes- 
se le mani sul pad non era altrettanto 
piacevole.. 

La versione Playstation, sviluppata dalla 
britannica Aardvark Software, infatti 
soffriva di un frame rate piuttosto balle- 
rino e di un controllo a tratti molto im- 
preciso. Una delusione per tutti coloro i 
quali lo avevano provato su PC, per 
quanto alcuni recensori dell’epoca lo 
abbiano comunque elogiato e gli abbia- 
no dato voti lusinghieri, oggi è maggior- 
mente visto come un lavoro piuttosto 
deludente su una macchina come quel- 
ERESIA 


Una storia molto affa- 
scinante, degna di un 
grande titolo che mi ha 
lasciato un ricordo indelebile, 
anche perché nel periodo univer- 
sitario mi ha fatto sperimentare 
la rete tra due PC con la porta 
seriale! Tutt'ora non sapevo esi- 
\ stesse un quinto episodio. 
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In questa foto potete ammirare la versio- 
ne Saturn, convertita da Lobotomy Sof- 
tware. 

Il team non utilizzò il motore originale, 
ma uno proprietario chiamato SlaveDri- 
ver. Il cambio di engine rende DN3D 
esteticamente un pochino diverso dall'o- 
riginale, per quanto i livelli sono stati 
riprodotti il più fedelmente possibile (ma 
ne mancano quattro!). Il risultato (per 
una volta) è comunque migliore di quan- 
to visto sulla console Sony. 

Da segnalare infine che questa versione 
supporta sia il controller analogico del 
Saturn che l’espansione NetLink per 
lanciarsi così in furiose partite multipla- 
yer on line con la console SEGA. 


Tuttora giocabilissimo 
complice anche fanta- 

stici effetti sonori e 

una grafica ancora piacevole pur 
"pixelosa" e una fluidità di ga- 
meplay straordinaria, cosa che 
non si è visto nel suo orrido 
remake fatto anche troppi anni 
dopo. 


N64 


Intitolato Duke Nukem 64, il gioco arriva 
anche sulla console Nintendo per mano 
della Eurocom con una versione però 
leggermente censurata. Il titolo comun- 
que offre alcune chicche, come il multi- 
player competitivo fino a quattro gioca- 
tori in split screen sul medesimo televi- 
sore, quattro nuove armi e il supporto al 
rumble pack, ma perde la musica duran- 
te il gioco a causa dei limiti di memoria 
del supporto cartuccia. 

Ah... quasi dimenticavo, qui è anche 
disponibile una modalità cooperativa 
per due giocatori, sempre tramite divi- 
sione del medesimo schermo, che vi 
permette di vivere tutta la campagna 
fianco a fianco con un amico. 
Sicuramente un titolo molto godibile su 
N64, anche se non aderente al 100% con 
l'originale. 
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Questa foto dimostra la rimozione dei 
film zozzi dal cinema del gioco su N64 
(non che su PC si vedesse chissà che 
cosa, sia chiaro). Uno dei tanti piccoli 
accorgimenti che Nintendo volle per 
accogliere il titolo sulla sua console. 
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Massacro in corso per quattro amici 
che, alla fine della partita, non saranno 
più tali. Questa opzione, esclusiva per 
N64, venne senza dubbio agevolata dal- 
le quattro porte joypad disponibili sulla 
macchina. 


La versione per Nin- 

tendo 64 era davvero 

molto bella... 

Peccato solo per la censura di 
Nintendo che all'epoca era terri- 


| bilmente bacchettona.. 


MEGADRIVE 
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Che ci crediate o no nel 1998 il gioco 
arriva anche su Genesis (il nostro 
Megadrive) ad opera di Tec Toy in esclu- 
siva per il mercato brasiliano, dove evi- 
dentemente la console aveva ancora un 
certo seguito. Il titolo, per i limiti tecnici 
della macchina, era però più simile ad 
una "total conversion" di Wolfenstein 
3D piuttosto che ad un porting dell'origi- 
nale Duca uscito su PC. In sostanza... 
assolutamente dimenticabile. 
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Non potevo lasciarvi senza una foto della High Reso- Î 


lution Pack v5.4, mod che dona al gioco nemici poli- 
gonali e un aspetto generale un filo più al passo con i 
tempi. Senza dubbio da provare. 


Duke Nukem 3D è un FPS che, in più di un 
EC modo, riuscì a portare una ventata di aria 
pato fresca in un genere che all’epoca stava go- 
An de dendo di una gran fama, ma stava anche 
li mostrando una certa pigrizia nel voler spe- 
"= rimentare qualcosa di diverso dal consoli- 
datissimo “Doom style”. Data per assodata la sua importanza 
storica ora la domanda è se il titolo ancora oggi possa divertire i 
giocatori più o meno giovani e la risposta è... assolutamente sì 
(peraltro immagino già l’aveste capito dal colore dorato del ri- 
quadro). Avviare questo programma è una gioia oggi come ieri, 
retto da un gameplay solido some una roccia e da un motore 
grafico che fa bene quello che gli viene chiesto di fare, al punto 
che tutti abbiamo dimenticato quel pizzico di obsolescenza che 
ci sembrò caratterizzarlo nel momento della sua uscita. Duke 
Nukem 3D è un pezzo di storia che, al pari di Doom e Half Life, 
dovrebbe essere giocato da tutti gli amanti dei videogames... 
inclusi coloro che non amano gli FPS. 
Ci sono capolavori che trascendono i generi e i gusti dei gioca- 


x tori e vanno semplicemente goduti. Semplice, no? 
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Visto che nello scorso numero 
abbiamo visto assieme il primo 
capitolo di Pro Evolution Soccer 
declinato sia nella sua versione 
PSX che PS2, perché non pren- 
dere la palla al balzo e dare un 
occhiata anche al capitolo suc- 
cessivo, uscito l'anno seguente 
sempre per le due console 
Sony? 

Bene, come la scorsa volta mi 
sento in dovere di suddividere 
l'articolo distinguendo le due 
versioni del gioco calcistico par- 
torito dal team KCET e del buon 


Shingo “Seabass” Takatsuka. 
Questa volta partiamo però ad 
analizzare la versione per PS2, 
così da scoprire subito se il pro- 
mettente esordio del primo capi- 
tolo è stato superato da questo 
numero 2. 


PES 2 SU PLAYSTATION 2: LA 
SAGA SPICCA IL VOLO 


Diciamolo subito e togliamo o- 
gni dubbio al quesito con cui ho 
chiuso il precedente paragrafo: 
la risposta è “sì”, su PS2 questo 
Pro Evolution Soccer 2 è molto 
migliore del predecessore su 
tutti i fronti! 

Partiamo innanzi tutto 
dall'aspetto grafico che vede 


sfruttate decisamente più a fon- 
do le capacità del monolite nero 
di Sony. 

Infatti, grazie anche 
all'implementazione dell’engine 
Renderware 
(utilizzato - almeno 
ufficialmente - solo in 
questo capitolo), 
PES 2 offre una defi- 
nizione grafica mag- 
giore, animazioni più numerose 
e fluide, oltre ad una fisica della 
palla e dei contatti tra i giocatori 
molto più credibile. La sfera 
schizza e rimbalza sul campo 
come mai si era visto in prece- 
denza in un videogame, rea- 
gendo realisticamente a qualsi- 
asi contatto (anche fortuito) con 


La copertina del gioco su PS2 nella sua versione ingle- 
se. Qui da noi, indovinate un po’, la maglia del giocato- 
re era azzurra. 


le gambe o i corpi dei calciatori. 
Allo stesso modo quella 
“legnosità” registrata nel capito- 
lo precedente qui sembra spari- 
re quasi del tutto. 

Non esagero dicendo che chi 
aveva giocato giorni interi a 
PES su PS2 (come il sottoscrit- 
to), restò letteralmente a bocca 


Il tiro di Vieri viene scoccato giusto un atti- ‘ 
mo prima dell’intervento del difensore bra- 
siliano. Nulla da fare nemmeno per il portie- 
re verdeoro che cerca inutilmente di devia- 
re la conclusione... il tutto visto da una 

fl suggestiva inquadratura dentro la porta. 


Immagini di gioco da www.mobygames.com e dal mio computer 
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La nazionale dell’epoca. Diciamo pure che quella attuale, 
soprattutto in attacco, avrebbe davvero bisogno di qualche 
innesto direttamente da questa formazione. 


aperta quando cominciò a spol- 
pare questo secondo capitolo. 
Tutto risultava talmente più cu- 
rato da farti pensare che il gioco 
girasse su un hardware molto 
più potente. Ovviamente la real- 
tà era che il tewam KCET aveva 
finalmente avuto il tempo di e- 
splorare con maggior cura le 
possibilità offerte dalla seconda 
Playstation e aveva quindi co- 
minciato a spremere maggior- 
mente le sue grandi risorse. 
Non solo il lato estetico, va det- 
to, aveva avuto un tale migliora- 
mento... anche da un punto di 
vista di gameplay i progressi 
fatti erano stati notevoli: il gioco 
si sviluppava in maniera molto 
più varia e correre come dei 
forsennati non era un approccio 
che portava buoni risultati. Anzi, 
fermarsi ad aspettare i compa- 
gni, cercare linee di passaggio 
pulite e attendere il momento 
giusto per tentare di perforare la 
difesa avversaria era il modo 
migliore per imbastire un azione 


Un ventisettenne Del Piero corre trionfante 
dopo aver trovato il secondo gol della parti- 
ta. Da notare il pubblico ancora “spalmato” 
sulle tribune, ma il dettaglio degli atleti co- 
minciava ad essere davvero notevole. 
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I nome dei giocatori brasiliani risultano ancora storpiati, ma 
l'aspetto della maggior parte di loro rispecchiava senza pro- 


blemi quello della controparte reale. 


offensiva, così come difendere 
costantemente con il tasto dello 
scatto premuto e raddoppiando 
come dei forsennati non era 
quasi mai il modo più efficace di 
tenere gli avversari distanti dalla 
propria porta. 

Insomma, all’interno di ogni par- 
tita una tattica attenta e un ap- 
proccio ragionato tendevano a 
premiare il giocatore, posto che 
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poi il gol su un’indecisione della 
difesa, un intervento non impec- 
cabile del proprio portiere o un 
contropiede fulminante poteva- 
no sempre rimescolare le carte 
dando la possibilità di portare in 
vantaggio anche la squadra che 
aveva subito maggiormente la 
pressione avversaria. 

Da questo punto di vista il tutto 
cominciava davvero ad assomi- 
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XxX conferma O torna indietro 


selezione casuale 


Un occhio alle nazionali disponibili su PS2. Quelle con il pun- 
to interrogativo erano le formazioni “classiche” che dovevate 


Fuori casa 


» www.konami.com « 
PRO EVOLUTION SOCCER 2 


Fuori casa 


MARCHE 


Xx conferma 


monte... sigh! 


sbloccare con il sudore della fronte (se ricordo bene vincen- 


do il mondiale con quella nazione). 


gliare al calcio vero. 

Da un punto di vista numerico le 
nazionali disponibili salirono a 
56 (da 53), mentre i club arriva- 
rono a 40 (da 32). 


A differenza del predecessore 
che presentava 11 compagini 
con il nome reale, questa volta 


Vieri e Pessotto attendono che la palla arrivi nella loro zona per 


contendersela a suon di spallate. 
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nessuno dei 
club proposti 
venne inserito con il nome origi- 
nale, proponendo invece nomi 
assurdi come Piemonte, Mar- 
che, Umbria, London, Navarra e 
simili (Menzione onorevole per il 
Chelsea, qui presente come 
Liguria!!!). 
Nulla che un pomeriggio piovo- 
so e un 
di 


Pessotto [DI] 


© torna indietro 


Il classico e amatissimo derby d’Italia: Marche contro Pie- 


buona volontà non permettesse 
ai più volenterosi di correggere 
con l’editor del gioco, salvando 
poi il tutto per usi futuri (almeno 
fino all'uscita di PES3). 

Per quanto riguarda invece | 
nomi dei giocatori permaneva 
l'assenza degli atleti di alcune 
nazioni (Olanda e Brasile, ad 
esempio), ma anche un questo 
caso un po’ di lavoro sull’editor 
e spazio libero sulla memory 
card dedicata al gioco risolveva- 
no ogni problema. 


Nessuna rivoluzione, invece, 
per le modalità di gioco, con 
amichevoli, varie coppe, tornei 
e Master League che già aveva- 
mo avuto il piacere di apprezza- 
re nel predecessore. 


Doveroso infine annotare come 
l'intelligenza artificiale avversa- 
ria, già a livello “normale”, riu- 
scisse ad essere sufficiente- 
mente sfidante ed impegnativa 
offrendo emozioni a non finire 
nelle sessioni in singolo. 

Ovvio però che le partite con 
avversari umani fossero comun- 
que un'esperienza superiore e, 
come da tradizione della saga, i 
tornei diventassero spesso la 


regola di una serata tra amici 
dotati di Playstation. 


Insomma, è assodato che chi di 
noi nel 2001 era già un felice 
possessore di PS2, acquistando 
questo secondo PES avrebbe 
giocato alla miglior riproduzione 
elettronica di questo sport di- 
sponibile in quel momento. 
Viene spontaneo quindi chie- 
dersi che cosa avrebbero inve- 
ce avuto invece i proprietari del- 
la “vecchia” PSX... 


Così come su PS2, anche su PS1 questa 
schermata segnava la fine della vostra vita 


sociale. Ed era giusto così! =) 
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PES 2 SU PSX: IL CANTO DEL 
CIGNO SULLA PIATTAFORMA 


Non ricordo e non ho trovato 
traccia del fatto che il popolo 
calcistico ancora fedele alla pri- 
ma Playstation fosse stato infor- 
mato, all'uscita del gioco, che 
questo sarebbe stato l’ultimo 
capitolo del franchise sulla loro 
console. Consapevole o meno 
di questo fatto, comunque, oggi 
sappiamo che PES 2 su PSX fu 
di fatto la (degna) conclusione 

della saga sulla piatta- 

forma che la aveva resa 


PlayStation REV 


Sotto una pioggia battente l’Italia è pronta a 
battere il calcio di inizio di questo Italia- 
Giappone su PSX. Le differenze con il pre- 
decessore sono oggettivamente minime. 


celebre. E già solo per questo il 
gioco in questione ha subito un 
significato particolare. 

Sotto il profilo tecnico già il pri- 
mo PES su PSX era una revi- 
sione - nemmeno tanto profon- 
da - del precedente ISS Pro E- 
volution 2. Come facilmente in- 
tuibile questo PES 2, a sua vol- 
ta, era poco più di un semplice 
“edit” di quanto già visto l’anno 
precedente: formazioni aggior- 
nate, maglie in alcuni casi ridi- 
segnate, caratteristiche dei gio- 
catori ritoccate e qualche legge- 
ra limatura al gameplay. 

Nulla di più, nulla di meno. 

Ma al pubblico la cosa andò 
tutto sommato più che bene e 
anche questo capitolo, nono- 
stante non avesse nulla di rivo- 
luzionario e fosse uscito su una 
piattaforma in disarmo, vendette 
bene, riuscendo ad entrare nel 
cuore dei giocatori nonostante 
non si a stato certamente il ca- 
pitolo più giocato su PSX, 
L'affetto verso questa saga e 
questa piattaforma, unite maga- 
ri proprio al fatto di essere 


Quelle maledette freccette della forma era- 


no l’incubo di ogni videogiocatore, specie 
prima di un big match 


CAMBIABILE 3 


Un torneo round robin a 16 partecipanti. Solo alla fine 
sarEpossibile azzardare una previsione sul vincitore. 
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Campionato master seconda divisione 


Partita Inaugurale 
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Formazione 
Tattica 

Copia Formazione 


In casa FAMBLGALLE 3 
ESCI, 
Cambio Giocatore Ò T } L 


Predef. 
TRAV 2 
MCA[16 
MCA(17 
MCAI 3 
CAR | 5 
CAR \21 
CFS (18 
CFD \20 Myojin 
CAV 14 Santos 
CAV | 7| H. Nakata 
CA 9 Nishizawa 


Narazaki 
K. Nakata 
Miyamoto 
Matsuda 
Inamoto 
Toda 
ono 


da a i 


p_@ 
evi 


l'ultimo WE/ISSPRO/PES su 
Playstation, hanno reso nel 
tempo questo Pro Evolution 
Soccer 2 uno dei capitoli più 
amati e giocati dai nostalgici 
della console, anche da parte di 
coloro che magari allora non lo 
possedettero nemmeno. 

A prova di questo c'è il fatto che 
la maggior parte delle MOD e 
aggiornamenti che ancora oggi 
vengono realizzati su PSX si 
basano proprio su questo capi- 
tolo della serie. 

Già perché navigando in rete è 
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Del Piero non perde il suo tocco nemmeno sui circuiti della prima 
Playstation e segna con un preciso tiro a fil di palo. 


Una delle tante immagini disco per PSX modificate, in questo 
caso creata per farci rivivere le notti magiche di Italia ’90... 
certo i menù in portoghese non ci impediranno di giocarla! 
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La Lavatrice... 


possibile tro- 

vare parec- 

chie iso (immagini disco) di ver- 
sioni completamente patchate 
del gioco per rivivere i mondiali 
di Italia, ‘90, USA ‘94, Francia 
‘98 e vari campionati di svariate 
epoche! 


Soffermandoci invece sul gioco 
vero e proprio e sulle modalità 
disponibili, non c'è molto da dire 
visto che valgono tutte le indica- 
zioni fatte nello scorso numero: 
opzioni, tornei e gameplay era- 
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Il penultimo accosciato a destra dovrebbe essere Totti... 
o un guerriero Apache... 


REACAZIZAZIZAZAZIENZAZAZAEENENENEAZILAZAZAZI possibilità della prima Play non consentivano una riproduzione 
"dei campioni così accurata. 


In questa immagine potete invece ammirare la versione patchata 
che porta tutta la Serie A 02/03 nel gioco, utile per rimediare alla 
tragica mancanza delle squadre di club su PES 2 per PSX. 


o Pino 
Beh, ok, diciamo che le 


FPS: 49.89 


no esattamente i medesimi. 

Va sottolineato che con questa 
politica di “aggiornamento” pro- 
babilmente si sarebbero potuti 
portare ancora altri capitoli del 
gioco su PSX, prolungando la 
saga sulla console ancora per 
qualche anno (vale la pena ri- 
cordare che la prima Playstation 
venne ufficialmente ritirata dal 
mercato nel 2006!). All'epoca 
però sia Konami che il team 
KCET vollero con ogni probabi- 
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lità concentrare i loro sforzi qua- 
si da subito solo sulla versione 
Play2 del gioco, abbandonando 
di fatto abbastanza velocemen- 
te la vecchia piattaforma Sony. 
Va inoltre sottolineato che la 
cosa non venne nemmeno trop- 
po malvista dai giocatori, dato 
che il sentimento comune 
dell’epoca era molto più orienta- 
to verso un passaggio genera- 
zionale più veloce e netto di 
quello odierno, vista anche la 
notevole differenza tecnica tra 
le macchine delle due genera- 
zioni interessate. 


Ultima annotazione per il fatto 
che all’epoca la critica, a diffe- 
renza del pubblico, non apprez- 


e a 


PlayStation REV 


WINNING ELEVEN 6 o 2002? 


| Giapponesi, si sa, se possono rendere com- 
plesso qualcosa, lo fanno bene: prove ne è il 
titolo di questo gioco che in patria su PSX si 
chiama World Soccer: Winning Eleven 2002, 
mentre su PS2 segue la numerazione canoni- 
ca con il nome World Soccer: Winning Eleven 
6. In Europa - come visto in questo articolo - 
lo abbiamo conosciuto come Pro Evolution 2, 
mentre in America è uscito con il titolo di 
World Soccer: Winning Eleven 6 Internatio- 
nal. Per chiudere in bellezza sappiate che in 
Giappone è uscita pure la versione per Game- 
Cube che, siccome i titoli già dati non basta- 
vano, venne intitolata World Soccer: Winning 
Eleven 6 Final Evolution. 


zÒ del tutto gli ultimi capitoli del- 
la saga su PSX, mostrando de- 
lusione per le inesistenti modifi- 
che apportate. Pretesa forse 


eccessiva per un titolo che ave- 
va già dato il massimo si di una 
macchina oramai prossima alla 
piensione. m 


Pro Evolution Soccer 2 sulla prima Playstation non è 
molto diverso dal predecessore, eccetto qualche ulterio- 


a re limatura al gameplay unito all’aggiornamento di ma- 
DI n glie e rose. Perché allora dare la medaglia d’oro a que- 
sto capitolo? Beh, innanzi tutto diciamo che è un ricono- 


scimento a questa saga in generale ed un doveroso tri- 
buto al = finale uscito su questa gloriosa console che, è proprio il caso di dirlo, ha visto sui 
suoi circuiti l'evoluzione più incredibile della serie, partita da un titolo parecchio mediocre (Goal 

betta Storm) per arrivare infine a questa meraviglia. In retrospettiva, inoltre, va anche riconosciuto che 
oggi circolano in rete una serie di revisioni proprio di questo capitolo (per la verità derivate più 
dall'originale giapponese Winning Eleven 2002) aggiornate in maniera tale da riprodurre i mon- 
diali storici dal 1990 fino a quello attuale del Qatar 2022. Una dedizione del genere per un titolo di 
vent'anni fa dimostra non solo quanto questo capitolo sia stato amato su PSX, ma anche quanto 
la gente apprezzi giocarci ancora oggi. 
Tiriamo le somme: PES 2 è il più bel gioco di calcio su PSX della storia, superato all’epoca solo 
dal suo omonimo pubblicato su PS2 e, per questo motivo, merita senza dubbio questa medaglia. 


Lo so... qui sopra ho scritto che PES 2 su PS2 era il 
miglior titolo di calcio disponibile sul mercato per qual- 
PlayStation e siasi piattaforma di gioco esistente nel 2001. Allora 
perché si prende solo una medaglia d’argento mentre 

KO _d il più obsoleto PES 2 su PSX è degno dell'oro? 

Il discorso è semplice: mentre su PSX il titolo chiude 
un ciclo nel migliore dei modi, qui sul monolite nero la sua storia è appena cominciata e per quan- 
to questo numero 2 evolva davvero tantissimo il primo capitolo sulla nuova console Sony, oggi 
sappiamo che il meglio doveva ancora arrivare. Rispetto al primo PES quindi l'argento è dovuto, 
perché questo numero due è estremamente più bello e giocabile, al punto che è utilizzabile anco- 
ra oggi con grande soddisfazione ma... ma oggi siamo consapevoli che il margine il miglioramen- 

= to su questo hardware è ancora tanto: teniamoci quindi l'oro per qualcuno dei capitoli successivi 
(quali saranno degni di tale onorificenza lo scoprirete solo leggendo i prossimi numeri). 
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Nel numero scorso vi avevo an- 
ticipato le buone premesse che 
questo “The Captain” aveva of- 
ferto nelle prime ore di gioco: 
esplorazione spaziale, libertà di 
scelta, missioni a terra in stile 
avventura punta e clicca e com- 
battimenti spaziali a turni. 
Anche il classico canovaccio del 
viaggio di rientro della nave 
scientifica portatrice di un ele- 
mento necessario ad evitare la 
capitolazione della terra sem- 
brava funzionare, offrendo 
un'esperienza di gioco interes- 
sante. 

Per un po’ di ore il titolo ha 
mantenuto fede alle mie alte 
aspettative. 

Peccato però che, una. volta 
terminato, le sensazioni che mi 
ha lasciato il titolo non siano 
state delle migliori. 

Innanzi tutto le meccaniche de- 
gli scontri spaziali, gestiti a turni 
e con un sistema simile a quello 
di un card game, mi è parso 


Graficamente il gioco offre degli scor- 
ci in pixel art molto suggestivi. 


1% 
poco intuitivo e scarsamente 
divertente. Un dettaglio non da 
poco se si considera la mia pas- 
sione per questo genere di im- 
postazione. 

Digerito questo piccolo proble- 
muccio (che poi tanto piccolo 
non è) abbiamo poi le missioni 
a terra, nelle quali ci ritroviamo 
di fronte ad un classico sistema 
di avventura “punta e clicca”, 
molto intuitivo e pieno di ironia, 
elementi sicuramente cari a chi, 
come me, ha apprezzato le av- 
venture Lucas. 

Badate bene però che in queste 
sezioni la sfida non è tanto riu- 
scire a risolvere gli enigmi, visto 
che generalmente la soluzione 
dei vari problemi è abbastanza 
facile, ma è il “come” si porta a 
termine la missione che diventa 
di cruciale importanza. 

Diversi approcci e scelte condu- 
cono infatti ad una conclusione 
rappresentata da una carta (e 
da un bonus in linea con la vo- 
stra condotta.) seguendo un 
sistema che, al contempo, mo- 


da be, 
Tino PIANI od 
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stra anche 
quanti altri fina- 
li sono possibili 
su quel partico- 
lare pianeta (o 
stazione 
spaziale/nave). 
La cosa di per sé sarebbe molto 
bella, perché dovrebbe far veni- 
re voglia al giocatore di affronta- 
re nuovamente l'avventura con 
la possibilità di scoprire missio- 
ni, sottotrame e misteri total- 
mente ignorati nella prima parti- 
ta. Peccato solo che personal- 
mente, raggiunto il finale, io non 
abbia ora minimamente voglia 
di riaffrontare un gioco che mi è 
sembrato disomogeneo e, in 
alcuni momenti, anche piuttosto 
confuso. 

Un vero peccato, perché molte 
delle missioni planetarie sono 
ben scritte e creano un mood 
“alla Star Trek” davvero riuscito. 
Se potessi riaffrontare le singole 
missioni, probabilmente lo farei, 
ma dovendo ricominciare tutto 
da capo, proprio non me la sen- 
to. Diciamo che mi concederò 
una secondo giro sulla giostra 
solo quando (e se) i sottotitoli 
verranno adattati nella nostra 
lingua. 

Un po’ come a scuola mi tocca 
dire che “l’alunno” ha del poten- 
ziale, ma purtroppo non si appli- 
ca... un vero peccato. m 


GIOCO 
FINITO 


Il gioco in teoria si può finire anche 
senza sparare un colpo, ma un siste- 
ma di gestione delle battaglie miglio- 
re sarebbe stato comunque gradito. 
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Immagini da www.mobygames.com 


La programmazione di Vampire 
Survivors è iniziata nel 2020, 
giungendo al pubblico sotto for- 
ma di browser game gratuito nel 
marzo 2021 per poi passare su 
Steam nove mesi dopo in una 
versione Early Access e trovan- 
do la consacrazione definitiva 
con il rilascio commerciale ad 
ottobre 2022. 

Nei due mesi successivi il titolo 
è poi sbarcato su Xbox One/S/ 
X, Android e iOS, arrivando a 
conquistare il boss della stessa 
XBox, Phil Spencer. 

Insomma, diciamo che non do- 
vrebbe essere difficile a mettere 
le mani sul titolo in questione 
visto che al momento è pure 
incluso nel Game Pass. Il vero 


problema dopo che lo avrete 
provato sarà in realtà uno solo: 
riuscire a smettere di giocarlo! 
Questo Vampire Survivors infat- 
ti è uno dei titoli più “addicitive” 
mai creati da mente umana, 
capace di risucchiare ore della 
vostra vita senza che ve ne ren- 
diate conto. 

Ma cosa si deve fare in questo 
gioco per riuscire ad essere co- 
sì coinvolgente? 

Beh, in realtà poco o niente, 
visto che il “compito attivo” del 
giocatore è solo quello di spo- 
stare il proprio avatar sullo 
schermo, lasciando al fuoco 
automatico delle proprie armi il 
compito di falciare i nemici. 

Il titolo infatti viene descritto co- 


Immagini da www.mobygames.com 


me un “rogue- 
lite shoot'em up 
2D” nel quale è 
necessario far 
sopravvivere il 


FINITO 
proprio perso- 


i | naggio per 30 


minuti, respingendo ondate di 
nemici sempre più numerosi e 
potenti. 

Per raggiungere questo scopo, 
oltre a muovere l'eroe sullo 
schermo, bisogna raccogliere 
esperienza sotto forma di pietre 
preziose lasciate cadere dai 
mostri sconfitti, scegliendo poi 
come potenziare armi e caratte- 
ristiche passive del proprio ero- 
e. E’ inoltre possibile, grazie alla 
raccolta e all'utilizzo di monete, 
migliorare in maniera perma- 
nente alcune caratteristiche del 
personaggio così da rendere 
più abbordabili le partite suc- 
cessive. 

Inutile dire che le prime partite 
si riveleranno molto corte e 
sembrerà impossibile procedere 
oltre, ma sbloccando i suddetti 
potenziamenti e migliorando il 
proprio stile di gioco sconfitta 
dopo sconfitta, ogni nuova parti- 
ta vi farà andare un pochino più 
avanti, dandovi la giusta soddi- 
sfazione e aumentando al con- 
tempo la voglia di fare meglio. 
Ed è proprio qui che il meccani- 
smo del gioco crea dipendenza. 
Non sorprende che il suo crea- 
tore, Luca Galante (eh sì... VS 
ha un papà italiano!), per arriva- 
re alla fine del mese in passato 
abbia maturato esperienza an- 
che nel settore delle slot machi- 
ne e del gioco d'azzardo on- 
line. Andando infatti a guardare 
bene certi meccanismi del ga- 
meplay, certe scelte grafiche e 


Grafica bidimensionale e molto semplice 
non sembra far presagire un titolo così 
interessante. Mai come in questo caso 
possiamo affermare che vale il classico 
detto che “l’abito non fa il monaco”. 


IPG] WIN DOWS 


Bravi... dopo tanto faticare siete riusciti a sbloccare un nuovo 


personaggio: Poppea Pecorina! Direi che ne è valsa la pena. 


sonore, è chiaro come il titolo 
sia stato strutturato anche per 
gratificare l'utente con piccole 
ricompense audio-visive che 
stimolino il cervello del giocato- 
re, regalandogli una certa sod- 
disfazione nel raggiungere pic- 
coli obiettivi (che però sembre- 
ranno enormi in quel contesto). 
A ben pensarci una struttura 
simile avrebbe potuto rendere 
ancora più ricco il team di svi- 
luppo se il gioco fosse stato le- 
gato ad una forma di pagamen- 
to “a partita”, come fanno molti 
titoli per cellulare. 

L'amore di Luca per il videoga- 
me puro, unito alla sua voglia di 
vendere il titolo ad un prezzo 
onesto e commisurato a ciò che 
offre, ha invece permesso a noi 
giocatori di poter vivere questa 
esperienza per il puro piacere 
ludico, semplicemente pagando 
un onestissimo biglietto di in- 
gresso. 

Se non avete Game Pass che, 
come accennato, già lo include, 
Vampire Survivors è infatti ac- 
quistabile su Steam ad un prez- 
zo di 4,99 Euro. 

A complicare la vostra dipen- 
denza a questo “giochino”, oltre 
a tutti i meccanismi già illustrati, 
ci saranno poi una serie di livel- 
li, personaggi e armi tutti da 


Ogni personaggio inizia con una determinata arma e specifiche 
caratteristiche bonus. Provarli tutti sarà un “must”. 


sbloccare in numero tale da 
mantenere alta la vostra voglia 
di fare “solo un’altra partita”. 


Altro tratto distintivo di Vampire 
Survivors è l'umorismo presente 
nel gioco, spesso riconducibile 
ad un immaginario tutto italiano 
che rende ancor più godibile la 
sua fruizione da noi che abitia- 
mo nell’italico stivale. 

Per stessa ammissione del pro- 
grammatore in una intervista a 
Multiplayer.it, questa ironia di 
stampo “liceale” inizialmente 
sarebbe dovuta essere rimossa, 
ma in seguito si rivelò impossi- 
bile da togliere perché oramai 
accettata e metabolizzata dai 
giocatori che nel frattempo ave- 
vano imparato ad apprezzare il 
titolo. 


Se vi state chiedendo quale sia 
l'ispirazione che ha spinto Luca 
a realizzare questo gioco sap- 
piate che il tutto è nato da un 
altro videogame intitolato Magic 
Survival e pubblicato su Android 
e IOS. 

Avendolo particolarmente ap- 
prezzato, il programmatore ita- 
liano decise di realizzare un tito- 
lo che espandesse quel concet- 
to e che potesse divertire prima 
di tutto lui stesso. 


Evidentemente il suo lavoro è 
risultato particolarmente ben 
riuscito in quanto, non solo il 
suo gioco oggi è uno dei più 
apprezzati su Steam con centi- 
naia di recensioni positive, ma è 
diventato a sua volta uno dei 
titoli più “copiati” nel corso 
dell’anno. 


Vampire Survivors è semplice 
all'apparenza, ma nasconde 
meccaniche complesse e 
“trucchi” capaci di assorbire il 
vostro tempo in quantità gigan- 
tesca e già solo per questo me- 
rita la vostra attenzione. Se poi 
considerate il costo e il fatto che 
difficilmente resterete sotto le 
trenta ore di gioco (ma credete- 
mi, alla fine saranno molte di 
più) capite bene che sia 
un'esperienza dal rapporto qua- 
lità-prezzo davvero elevato... 

Se poi lo avete già nel Game 
Pass non avete proprio scuse: 
provatelo e non ve ne pentirete. 


Alla luce di quanto detto, diamo- 
gli pure il bollino di “Gioco Fini- 
to” anche se i continui aggiorna- 
menti e il DLC pubblicato a fine 
2022 (Legacy of the Moonspell) 
lo rendono un titolo che effetti- 
vamente potrebbe non finire 
mai. m 
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TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


CD.Rom CONTINUA IL CONFLITTO... ORA IN TERRA, MARE E CIELO. 


Nel mondo di Warcraft la battaglia tra orchi e umani infuria. Con nuovi potenti alleati, armi e creature 


REQUISITI TECNICI: mostruose potrai costruire il tuo impero medioevale. Metti alla prova le tue abilità strategiche. 
del brio 3.1 O SUPERIORE, - opzione di gioco in rete (da 2 a 7 giocatori) 
IMPATIBILE WIN ‘95, -9/ AR 
pubblicità DOS 5.0 O SUPERIORE 24 campagne e 2 trame diverse i 
486 DX/33 Mhz O SUPERIORE, R® - varietà di armi da terra, mare e cielo 
8 Mb RAM, SVGA A 256 COLORI, Ha - avanzata intelligenza artificiale da sfidare. 
MOUSE, SUPPORTA sa 
LE PRINCIPALI SCHEDE SONORE, 
CD.Rom CONSIGLIATO 2X. RUNE +.:.-:....... 


( 167-821177 


Scansione da www.retroedicola.com 
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_ A VOLTE 
RITORNANO 


LE MINI RECENSIONI DI 
FABIO "FBS" SIMONETTI 


PREZZO AL LIMITE DEL LEGALE! 


(Pubblicata in data 20 maggio) 
Recensione relativa alla campagna single player 


x, Avevo giocato questo action durante la gol 
i den age del Xbox360, bollandolo superfi- 
cialmente come un clone poco riuscito di 8 
Gears of Var ma ora, quasi una dozzina di Nati 
anni dopo, riprovandolo su PC mi sono in 
parte ricreduto. Se lo prendete con le dovu- 
te precauzioni e lo giocate alla giusta diffi 
coltà (Hard!), VV40K- Space Marine finisce 


n 


per intrattiene senza troppi fronzoli e sicuramente le figure degli Ultramarines e del Capi- 


tano Titus ne escono rinforzati (in atte- 
sa di Space Marines 2!). 

La trama di /VH40K: SM è in puro stile 
Games Workshop, quindi una giustifi- 


f cazione per. buttare nella mischia 


quante più fazioni possibili; la grafica 
se la cava ancora (ma ci sono decine 
di MOD in giro che la migliorano ulte- 
riormente) e gli scontri sono abbastan- 


® za impegnativi da spingervi a trovare 


strategie alternative (ripeto: a difficoltà 


Hard!). Le location sono un po’ tutte uguali, ma 0 stile neo- TATA di WH40K è questo. si 


dell’Imperium. 

A remare contro ci sono il FOV che 
non può essere cambiato senza un 
MOD, il fatto che i nostri compagnivsi 


trovino spesso in mezzo ai piedi (e so- IRINA Ù 


no fatti di cemento! Non si muovono!!!), 
l'esigua longevità di una decina di ore 
e la solita politica CRIMINALE di SE- 
GA sui prezzi (AKA: teniamoli alti fin- 
ché possiamo). Serriuscite a trovarlo a 
5-10 euro su qualche sito potrebbe va- 
lere la pena, ma non di più. 


mu E adesso aspettiamo il seguito... E che l'Imperatore ce la mandi 
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PICCOLI INCUBI, CORTI MA APPAGANTI 


(Pubblicata in data 14 ottobre 2017. Ultima modifica in data 4 maggio 2019) 


Little Nightmares è un eccellente action/puzzle 
sullo stile di Limbo o Inside (con qualche striz- 
zata d'occhio ad Another World), in cui, nei $ 
panni di una non meglio specificata ragazzina 
dall'impermeabile giallo (Six), dovrete inizial 
4 LITTLE mente fuggire dalla vostra prigione per poi ca- 


| NIGHTÀ ) varvela tra mille peripezie e situazioni al car- 
diopalma. 


La grafica fotorealistica particolarmente curata 
e le animazioni impeccabili non sfigurerebbero 
in un cortometraggio francese in CG, così come le sinistre location e i deformi personaggi 
non starebbero male in un incubo di Burton. Ineccepibili. în 
Il controllo da pad è preciso e offre una certa 
libertà di movimento. Il gioco ha un unico 
grande neo: la durata. Sebbene la trama si 
concluda senza lasciar adito a dubbi o spazio 
per il dessert (per. chi non lo sapesse il titolo 
originale del gioco era "Hunger"), il fatto che 
In 6 ore si riesca a termine tutto, compreso 
trovare i segreti dei 5 livelli di cui si compone, 
è un vero peccato. Arrivato alla fine mi sarei 
fatto volentieri almeno un'altra mezza dozzina 
di livelli, tanto mi è piaciuto. 
Bravi gli svedesi di Tarsier, ma fossi in voi aspetterei che il gioco sia in offerta, meglio an- 
cora se coi DLC. ;-) 


VOTO: 8,5/10 


DLC UPDATE: Secrets Of The Maw 


Una storia parallela a quella di 
Six (la ragazzina con l'imper- 
meabile giallo) che vede prota- 
uh gonista un ragazzino anch'es- 
NICHIMAPES so in fuga per la libertà, che 
STERETS IC TAC getterà luce su alcune domande 
rimaste precedentemente in so- 
speso. 3 livelli molto ben struttu- 
rati di 5 ore in totale, con bei 
puzzle e situazioni che s'in- 
trecciano con la trama princi- 
pale. Stesse atmosfere 
dell'originale ma stage più 
studiati e intelligenti. Consi- 
gliato almeno quanto il gioco ba- 
se, anche se, come ho già detto, 
data la longevità attenderei che 
fossero scontati. ;-) 


TRIAL&ERROR PER 6 ORE 


(Pubblicata in data 31 agosto 2021. Ultima. modifica in data 3 ottobre 2021) 


Credo che il primo Little Nightmares (e il 
suo DLC) sia il miglior gioco “Limbo style” 
d x che abbia mai giocato. Il comparto artistico 
N H LLP i grottesco, le sensazioni di oscurità, la sto- 
ria inesplicabile e tutto il resto... semplice- 
mente perfetti. Pensandoci un attimo, non 
riesco a immaginare un modo per migliora- 
re quello che gli svedesi Tarsier Studios ci 
hanno donato 4 anni fa. 
Poi è arrivato questo LN2 e... l'asticella si 
è alzata: grafica ai massimi livelli, situazio- 
hi più disturbanti, design sonoro eccellen- 
te, musiche perfette, una durata maggiore 
e ancora più “archievement”. E qui inizia il 
problema: il meccanismo della serie è me- 
no efficace sulle lunghe distanze o salendo 
di difficoltà... 
Tra un orrore e l'altro, tra una fuga e l’altra, 
tra una location fatiscente e un imbattibile 
mostro che vuole il nostro sangue, l'andamento delle emozioni è sempre il medesimo 
sali-scendi per 6 ore: terrore la prima volta, l'eventuale morte; l'immediata ripetizione 
della scena da un VICINISSIMO checkpoint, seguito dal superamento. Poi la successi- 
va paura, morte, ripetizione e superamento. E ancora panico, morte, ripetizione e su- 
peramento... “rinse and repeat” per tutta la durata dell'esperienza. 
Dapprima questo meccanismo farà solo capolino, poi la cosa diventerà palese e lo 
spaventarsi diventerà un gioco, dato che tanto “non si rischia nulla”. La colpa ce l'han- 
no forse i checkpoint automatici sempre prima dei pericoli che alla fine fanno uscire 
svilito persino il meraviglioso livello dei manichini, soprattutto se non siete tanto 
‘moderni’ da usare un gamepad e avete solo una tastiera+mouse (in bocca al lupo con 
la torcia!). Certo, rimarrà lo stupore e il brivido di girare per le location risolvendo piccoli 
enigmi (soprattutto la prima volta), ma se avrete la sfortuna di non essere abbastanza 
bravi e di rimanere bloccati in qualche sezione action, la magia svanirà presto. Ed è un 
problema che nel primo titolo non c'era probabilmente per merito del level design e del- 
le situazioni che ci facevano rimanere sul filo, anziché buttarci nella mischia. 


SÌ, MA LA STORIA? 


. È la cosa che mi ha fatto propendere definitivamente per il pollice verso (anche se 
avrei preferito ci fosse il NEUTRO): non ho oltremodo apprezzato la chiusura del gio- 
co. Lo vedrete da voi e mi direte, ma a me pare una semplice scelta per far venire al 
pettine tutti i nodi, anziché un vero colpo di scena ai livelli di LN + DLC. Mi piego... una 

delle caratteristiche del precedente capito- 
lo.era la sua chiarezza negli intenti: l’idea 
della FAME, .dei "diversamente magri" e 
della Signora non dava adito a dubbi su 
chi fosse. il nemico, come non, c'erano 
dubbi sulla missione di Six (la bambina 
con l'impermeabile giallo). Stessa cosa 
per il DLC, col bambino ,Fuggiasco e i pic- 
coli gnomi... LN2 è invece diverso: più mi- 
Sterioso, oscuro e inquietante ma al tem- 


‘po stesso dispersivo e slegato nelle sue 5 location, che sinceramente potevano es es- o = ha 
sere montante in un qualsiasi altro ordine senza problemi. Certo, il gioco ha un suo meta- 

linguaggio e una sua linea narrativa, con la Torre di Trasmissione e quelle TV capaci d'ir- 
retire la gente, ma dopo il finale (persino quello segreto sbloccabile con tutti i Glitch) mi i è 

rimasto l'amaro in bocca. Che i Tarsier Studios abbiano già in serbo un DLC? 


‘Riguardo. il prezzo, invece, per quanto soggettivo possa essere il rapporto con la lun- 
f ghezza, sono dell'idea che 30€ siano un po’ troppe per una storia di 6 ore (9 se contiamo | 


r n M la ricerca di tutti i collezionabili e Achievements). Se proprio volete giocare a LN2 (e sotto 


Î molti aspetti il gioco vale sicuramente la pena} vi consolare! d'aspettare il periodo dei È 
saldi. n i 
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ci PIACE BATMAN, CI PIA CE IN VRI 
. Pubblicata in data 8 giugno. 2020. Ultima modifica in data 17 giugno 2020. 
(Provato su Valve Index con RVASO 3700x e Geforce 20808) 

Arkham VR è il tipico gioco per tutti, creato si 2 

risparmio usando asset presi dalla saga di Ro- @ 
Lg Na cksteady ed evitando | tipici movimenti repen-. 

n] a tini che in VR possono far venire nausea. Ri- É 
- sultato? . Uno scacciapensieri/walking 
ARK d ge | simulator che verrà apprezzato dai più accaniti 
fanatici dell'uomo pipistrello (come il sottoscrit- 

to), ma che alla fine rimane obiettivamente un | 


pred MRO i giochino da 5€ da terminare e mettere da PARE A 
te (fatevi un giro s sui siti di i key se volete risparmiare). 


\ deg indovinelli dell' Enigmista, disponibili dopo il finale, dà sicuramente nuova linfa al tito- 
lo e ne quadruplica la durata: Peccato che i controlli semplificati e la mancanza di scenet- 
î te d'intermezzo ne rivelino comunque l'età e il budget striminzito (che 

per qualcuno passeranno in secondo piano, vista la qualità dei mate- 

pat originali).. 


La cosa piacevole è che Batman: Arkham VR può ‘essere trattato alla ‘| 
Sla, stregua di un museo virtuale del Cavaliere Oscuro, un po' com'era 
fi successo con le collection di statuette dei Rosi Mal Rockste- 


Mi persi veicoli presi da videogiochi e film di Batman, che saranno 
8 liberamente osservabili/manipolabili nella Bat-Caverna. In- 
somma, anche in VR potrete gustarvi in ogni dettaglio 
l'estrema abilità dei grafici/modellatori della. ‘casa lon- 

dinese, e vi posso assicurare che un minimo di sce- 

na la enon, gs" bin O 
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Quando possiamo dire che una 
serie televisiva funziona? 

Per quanto mi riguarda conside- 
ro una serie ben fatta quando la 
qualità della messa in scena mi 
fa dimenticare completamente 
di essere di fronte ad una finzio- 
ne e, non meno importante, 
quando la coerenza dei perso- 
naggi, il modo in cui si compor- 
tano e parlano puntata dopo 
puntata viene mantenuto in ma- 
niera precisa, evolvendo i loro 
caratteri con i giusti modi e tem- 
pi (a qualcuno di voi sanguina- 
no ancora gli occhi per l’ultima 
stagione de Il Trono di Spade?). 
Ecco, The Man in The High Ca- 
stle soddisfa pienamente questi 
requisiti, tanto che nell'arco del- 


Obergruppenfiihrer John Smith dovrebbe rappresen- 
tare il “cattivo”, ma alla fine è un personaggio tal- 
mente ben sfaccettato e complesso, anche grazie 
alla ottima interpretazione di Rufus Sewell, che in 
certe situzioni vi troverete a stare dalla sua parte. 
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le quattro stagioni di cui è com- 
posta la serie, più di una volta 
mi sono sentito coinvolto dal 
destino (spesso incerto) dei pro- 
tagonisti tanto dal voler subito 
vedere la puntata successiva. 
E, credetemi, non è una situa- 
zione che mi accada spesso, 
specie con questa intensità. 


Prodotta da Amazon Studios e 
disponibile su Amazon Prime 
Video, la serie è l'adattamento 
dell'omonimo romanzo di Philip 
K. Dick, qui da noi conosciuto 
con il titolo de “La svastica Sul 
Sole”. Pur prendendo spunto da 
esso e recuperando parte dei 
personaggi, ne modifica alcuni 
aspetti, ne espande l’intreccio e 
aggiunge alcuni altri 
protagonisti, total- 
mente assenti 
nell'opera originale. 


Contrariamente a quello che si 
potrebbe pensare tali modifiche 
risultano sempre coerenti con 
quanto scritto da Dick al punto 
che i nuovi personaggi creati 
per l'occasione, come John 
Smith, la sua famiglia e 
l'ispettore Kido risultano forse i 
meglio definiti e interessanti di 
tutto l'adattamento. 


Per chi non conoscesse mini- 
mamente il soggetto de 
“L'Uomo Nell’Alto Castello” è 
giusto ricordare che le vicende 
narrate si svolgono in un 1962 
“ucronico”, cioè ambientato in 
una realtà alternativa dove è 
l'Asse ad aver sconfitto gli Alle- 
ati e, di conseguenza, sono Te- 
deschi e Giapponesi ad essersi 
spartiti il mondo, oltre che gli 
Stati Uniti stessi . 

Lo spettatore viene quindi con- 
dotto a vivere in questa realtà 
attraverso le vicende che coin- 
volgono i vari protagonisti ap- 
partenenti a tutte le fazioni in 
campo (Nazisti, Giapponesi e 
ribelli americani). 

Come anticipato, ciò che mi ha 
maggiormente colpito nella se- 
rie è stata l'ottima costruzione 
dei personaggi, tanto che diffi- 
cilmente vi troverete a pensare 
“lui/lei non lo avrebbe mai fat- 
to!”. 

Può sembrare strano, ma que- 
sta coerenza interna è sempre 
più rara da trovare e, anzi, ora- 
mai il pubblico fin troppo spesso 
si trova di fronte al’esatto oppo- 


Il rapporto tra Juliana Crain e Joe 
Blake sarà importante ai fini della 
storia e posso già anticipare che avrà 
un epilogo particolarmente inaspetta- 


to (per chi non ha letto il libro). 


sto, cioè personaggi che agi- 
scono in maniera incomprensi- 
bile solo perché la trama deve 
andare in un certa direzione. 

Se a ciò aggiungete una inter- 
pretazione magistrale della 
maggior parte degli attori 
(plauso anche all'ottimo dop- 
piaggio) e una ricostruzione 
suggestiva dei paesaggi di Ber- 
lho e New York “nazificati” o 
della San Francisco oppressa 
dai Giapponesi, assolutamente 
inquietanti e credibili, ecco che 
quello che appare sullo scher- 
mo diventa in breve una vera e 
propria realtà in cui tuffarsi pun- 
tata dopo puntata, dimentican- 


dosi completamente di quella 
nella quale invece lo spettatore 
vive tutti i giorni. 


Considero anche un pregio il 
fatto che la serie non sia parti- 
colarmente lunga: si tratta infatti 
di 40 puntate divise in quattro 
stagioni che, credetemi, posso- 
no sembrare pochi episodi sulla 
carta ma, per la densità e 
l'intensità degli eventi che acca- 
dono sullo schermo, vi sembre- 
ranno il doppio. 

Rispetto invece all'evoluzione 
della serie, posso assicurare 
che la qualità si mantiene su 
livelli di eccellenza lungo tutte le 
stagioni prodotte tra il 2015 e il 
2019, senza evidenti flessioni, 
al punto che anche una quinta 
stagione non sarebbe stata di 
troppo. 


OFFETOPIC 


NA 


Nobusuke Tagomi, ministro del com- 
mercio, sarà uno dei personaggi che 
seguiremo maggiormente nelle prime 


due stagioni della serie. 


Amazon però decise per tempo 
di chiudere tutto con la quarta, 
dando modo così agli autori di 
dare una conclusione dignitosa 
alle storie di tutti personaggi 
presenti nell'opera. 

Se proprio si può muovere un 
appunto alla serie nella sua in- 
terezza, potrei solo criticare al- 
cune scelte operate nella quarta 
stagione, specie riguardo alla 
scomparsa di uno dei protagoni- 
sti storici avvenuta “fuori scena” 
e la sparizione senza alcuna 
giustificazione di un paio di altri 
personaggi, decisioni probabil- 
mente obbligate dal mancato 
rinnovo contrattuale degli attori 
che li interpretavano. 

Nulla di irreparabile, sia chiaro, 
ma che un po’ pesa sull’avvio 
delle ultime dieci puntate. 

Molto più criticabile, invece, il 
finale, perfetto fino a cinque mi- 
nuti dai titoli di coda ma reso 
inutilmente criptico, per ammis- 
sione degli stessi autori, con 
una singola scena che poteva 
essere tranquillamente evitata. 

Il mio consiglio è quello di recu- 
perarlo e gustarlo: è davvero 
raro trovare personaggi così 
ben scritti al giorno d’oggi. m 


L’ispettore Kido, a capo della Kempeitai 
di San Francisco, è un altro dei protago- 
nisti che avremo modo di conoscere 
nell’arco di tutte e quattro le stagioni. 


OFF TOPIG 


jor 


yyNL= 


TE 
F 


e 


OFF IOPIG , 


roPICE 


Andor è l'ennesima serie televi- 
siva canonica che espande 
l'universo di Star Wars targato 
Disney, il medesimo che ha for- 
giato (per rimanere solo sul ver- 
sante “live action”), l'ottimo The 
Mandalorian, il criticato The 
Book of Boba Fett e il contro- 
verso Obi Wan. 

Considerati i precedenti la do- 
manda più che legittima è se 
questa serie, collocata tempo- 
ralmente prima degli avveni- 
menti di Rouge One (e quindi a 
pochi anni dalla battaglia di Ya- 
vin del primissimo Guerre Stel- 
lari) appartenga al lato chiaro 
(leggi: prodotti belli) o al lato 
scuro (leggi: ciofeche immonde) 
del franchise. 


Partiamo con il dire che Andor è 
una serie che sembra essere 
stata scritta per un pubblico a- 
dulto, cioè per quei fan che han- 
no superato oramai da un bel 
po’ gli “anta” che poi, a ben ve- 


STAR. WARS 


UK 


dere, sarebbero proprio quei 
bambini che negli anni settanta 
e ottanta adorarono la trilogia 
originale di Guerre Stellari. 

E... sì, la serie - specie per noi 
vecchiacci amanti della Forza - 
è senza dubbio un bel prodotto, 
scritto come si deve e capace di 
restituire agli appassionati per- 
sonaggi maturi, dialoghi adulti e 
una trama piena di tensione. 

In altre parole se avete amato 
Rouge One, sostanzialmente un 
film di guerra nell'universo di 
Star Wars, non potrete che ado- 
rare questa prima stagione di 
Andor (la seconda è già in pro- 
duzione). 


Purtroppo Andor ha inizialmente 
pagato la disaffezione del pub- 
blico verso il franchise causata 
dalle produzioni citate poco so- 
pra e dall'ultima trilogia cinema- 
tografica (davvero oscena a pa- 
rere di chi scrive). 

Pare però che il passaparola e 
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l'effettiva qualità dello show ab- 
biano comunque riacceso la 
curiosità in molti spettatori che 
inizialmente avevano snobbato 
la serie. Per fortuna, dico io, 
perché Andor ha vari punti a 
suo favore, come ad esempio la 
capacità di riuscire a dare spes- 
sore a tutti i personaggi compri- 
mari che, anche con poche ma 
efficaci battute, riescono sem- 
pre a restituire un “vissuto” che 
va ben oltre ciò che noi vedia- 
mo sullo schermo. Inoltre la se- 
rie si prende tutto il tempo ne- 
cessario per preparare l’azione, 
senza cercare di infilare scene 
adrenaliniche ogni cinque minuti 
solo per tenere viva la scarsa 
attenzione degli spettatori mo- 
derni. 

Totalmente assente poi sia 
l'abuso di battutine comiche che 
la presenza di personaggi mac- 
chietta a cui lo stesso Lucas 
spesso ha fatto ricorso (e che 
oggi sono diventati, a mio giudi- 
zio, la piaga dei film Marvel). 
Qui il crescendo verso una ine- 
vitabile resa dei conti viene cen- 
tellinato con pazienza e rende 
per questo ancor più godibile il 
momento in cui la “crisi” giunge 
alla sua inevitabile deflagrazio- 
ne, senza nessun tentativo di 
stemperare la tensione: sono 
tempi bui nei quali non c'è dav- 
vero un ca**o da ridere!!! 

A ben vedere, però, potrebbero 
essere proprio questi elementi a 
non piacere al pubblico più gio- 
vane, abituato ad un genere di 
narrazione molto più leggero. 


In fondo è vero quello che si 
dice: Star Wars esiste da tal- 
mente tanto tempo che gli stes- 
si fan sono divisi in generazio- 
ni... e visto che questo Andor è 
fatto per noi vecchiacci, correte 
a vederlo subito su Disney+, 
cari i miei “anta”, perché merita 
davvero la vostra attenzione! m 


INANTACONTEST È 


DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 

EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE, 
DURANTE L'ULTIMA DIRETTA DEL MESE, 

DI GIOCHI SELEZIONATI DA ANTAGAMERS!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRUBUIRLI SU PIÙ’ TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' | GIOGHI IN PALIO E 
IL NUMERO DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


i ] 7 DA CVG N.21 
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Il futuro CD-ROM del 
Super Famicom potrà uw n ato È : 
influire sulle cartucce ae e Mannaggia Luigi... ma sai che, senza saperlo, hai fatto 


ici vele in” proprio una bella domanda? 
conseguenza i fastidiosi — ; } a La risposta secca al quesito che hai fatto è la seguente: 
Fovlcattei aiutate ala ì MI \KGGBSS® “né io né te lo sapremo mail”, perché il Cd-Rom del 
Luigi Luperto TA 7 I Super Famicom / Super NES, tieniti forte, non uscirà! 

: i Infatti Nintendo, vedendo gli insuccessi di altre piatta- 

forme basate su questa tecnologia (CD32, SEGA CD, 

3DO e CD-I) e notando che i titoli prodotti su CD non risultano poi tanto più belli e divertenti di 
quelli su cartuccia, abbandonerà del tutto il progetto nel giro di un anno (cioè nel 1993, quello che 
per te è il prossimo futuro) 
Posso però dirti che da quello che si è scoperto da indiscrezioni successive circa questo progetto, 
L'espansione CD per SNES avrebbe migliorato le capacità tridimensionali della console, aggiun- 
gendo anche un sistema di zoom e rotazione per gli sprite, oltre a consentire la classica riprodu- 
zione di filmati e musica con qualità audio-CD tipica del supporto. 
Ti farà comunque piacere sapere che in parte questi potenziamenti verranno invece delegati a 
chip speciali che saranno inseriti in aleune specifiche cartucce, espediente che riuscirà a prolun- 
gare abbastanza efficacemente la vita commerciale della console senza richiedere l'acquisto di 
particolari periferiche (tra un paio di anni fiondati su un certo Donkey Kong Country per provare 
con mano ciò che ti sto dicendo). 
Ultima nota per rivelarti che il più grande risultato di questo progetto sarà in realtà quello di con- 
vincere Sony ad entrare sul mercato con una propria console... se questa scelta sarà un succes- 
so o un fiasco lascio a te il gusto di scoprirlo, mica posso anticiparti proprio tutto! 


Il ritorno del Ninja PC 


1a rmciginasi del numero di Ottobre ho trovato PC ESCLUSIVA MONDIALE” DA PC GAME PARADE N47 


una piccola recensione della scheda video Matrox è”: REALMS OF THE 
Mistique. All'interno dell'articolo c'era un riquadro in SZNMEI HAUNTING DICEMBRE 1996 
tolato "KDM consiglia” del quale, parlando di giochi ERE n 

quali Quake e GP2, venivano illustrati i vantaggi otte 

ira Sii me ein ì dani i è Caro Enrico, nel preciso momento in cui stai 
stato colpito Ga alcune frasi. De 5 fi ta 

<Quoke> “... passando invece ad un processore più r scrivendo questa lettera mi duole dirti che non 
AE rei ig riuscire 0 giocore in iis iste aiiiRA. 2. esiste al mono alcun computer in vendita al 
<Grand Prix 2> “...Se invece si mantiene un livello di cy SR pubblico capace di far girare Quake o FIGP2 al 
dettaglio comunque basso, si riescie a giocare con [ARA (È ; ‘nità 

oltre 20 fr/5s, in pratica come in bassa risoluzione...*. " Stliulo delle loro possibilità. : 

Queste frasi fanno capire come la giocabilità sia RAEE ls EM In effetti questi due titoli vengono presi ancora 


molto buona ma “... non si ottengono miracoli... 


Veniamo alla mia domanda: esiste sulla faccia della LA oggi (nel 2022) come esempio di un ‘epoca nella 
terra un PC con caratteristiche tali (CPU, scheda video, quale TER nuovi PC serviva spesso per giocare meglio a titoli 
ecc.) da far girare giochi come Quake e GP2 utiliz» P, hi 
zando la massima risoluzione possibile, il massimo che già si possedevano. otrà sembrarti ingiusto, pito sappi che 
numero ns delta e con uno fluidità di movimene —’’alternativa era invece non far girare del tutto i giochi sotto una cer- 
mi (ele]] ni . . . . . . 
Da computer esiste sorei felice di conosceme e fa configurazione. Ringraziamo quindi Crammond e id Software per 
corafteristiche. l la scalabilità dei loro prodotti. Bisogna però riconoscere che è an- 
Un cordiale saluto a tutta la redazione. 5 i 3 i; ò tego 
Enrico Balesri —che grazie a queste “leve ludiche” che nel decennio che stai viven- 
do lo sviluppo tecnologico dei Personal Computer sarà incredibile. E 
giusto per darti un ulteriore spunto di riflessione, a breve diventerà fondamentale anche possede- 


re determinate schede grafiche (però non sarà la Matrox che tu citi a rivoluzionare il mercato). 
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Gentle Redazione Di TOM 


Vi scrivo questa lettera tipensando un po' a iù 
+ quello che è successo nel mondo del software. | 


uscita dell'Amiga (1987) (sbagliato, 


1000 è Uscito alla fine del 1984 NdC.) 
li spiego, la qualità del software pro- - Pi 


tto per questo splendido computer non mi 
ra che sia andata di pari passo con la 
‘. quantità. Infatti TEM è nata sopratutto perché 
su ZZAP! non c'era più posto per parlare dei 
16bit 
Seguendo: le vostre pagelle di quasi due ‘anni 
di lavoro, ho segnato solo 30 titoli che vanno 
dal 95% in su, e molti di-questi risalgono ai 


primi tempi di TEM (Menace, Rocket Ranger - 


Super Hang On, UMS). Invece, rammento per- 
fettamente quando, presentando su ZZAP! per 
la prima volta l'AMY (con Mean 18, GFL Foot- 
ball e un'altro gioco di cui non ricordo il 
nome) e ribadendo il concetto, nell'allora ecce- 
zionale speciale di Natale, affermavate che il 
meglio doveva ancora venire. 

E allora questo meglio dov'è? Mi sembra che i 
Games.attuali facciano pietà ‘a confronto con i 
primi (Xenon, The Three Stooges, Ports of 
Call, Obliterator, ecc.). Addirittura ora per avere 
delle buone cose stiamo aspettando il CD-l e 
intanto dobbiamo sperare che la ELITE conver- 
ta bene, ma ne dubito, i meravigliosi games 
del Megadrive. Purtroppo le case che produ- 
cono software di buon livello fanno un gioco 
ogni sei mesi o addirittura non ne fanno più 
(dove è andata a finire la Discovery?), per non 
parlare delle preview che non escono (Crime- 
town Dephts, Terrarium, Dragon Slayer). Inol- 
tre le conversioni dei giochi più belli per chi le 
fanno? Per quello schifo dell’Atari ST, poi le 
passano pari pari sul nostro Amiga, e sai che 
orrore Flying Shark o Black Tiger). Scusate lo 
sfogo, ma quando vedo un computer così 
potente usato così male, per ragioni troppo 
spesso legate ai soldi, alla fretta ed al disinte- 


resse verso l'utenza, mi arrabbio veramente ‘ 


parecchio. 
Seriamente Preoccupato e Nostalgico 
Andrea 


DA TGM N.25 
NOVEMBRE 1990 


Carissimo Andrea, nella tua lettera sei 
riuscito a cogliere uno dei problemi 
della piattaforma Amiga dibattuto ani- 
matamente ancora oggi, anno del 
Signore 2022! 
L'idea che la linea di computer Amiga 
md non sia stata sfruttata a dovere nel 
1990 che stai vivendo è assolutamente corretta: spesso 
le software house stanno preferendo portare sul 16 bit 
Commodore quanto realizzato sugli ST senza la minima 
ottimizzazione. In particolare nel caso di conversioni arca- 
de (che tu stesso citi) tale brutta abitudine è piuttosto dif- 
fusa e sta facendo parecchi “danni”. Stesso discorso an- 
che con i giochi ispirati ai film (i famigerati tie-in), un ge- 
nere che, tra soldi spesi per la licenza e tempi di pro- 
grammazione strettissimi, raramente riesce a fornire e- 
sperienze ludiche di qualità e, ancora più raramente, ve- 
de sfruttate in maniera esclusiva le maggiori potenzialità 
di Amiga rispetto al computer Atari (l’unico esempio che 
mi viene in mente in questo momento è Robocop Il che 
troverai recensito proprio sul prossimo numero di TGM). 
Peraltro bisogna riconoscere che gli amighisti, oltre al 
danno, spesso devono sopportare anche la beffa che 
queste pigre conversioni girino perfino meglio su ST, do- 
ve il clock a 8Mhz della CPU 68000 in taluni casi aiuta. 
Posso però confermarti che questo trend cambierà rapi- 
damente nei prossimi mesi, sia per il declino della piatta- 
forma ST, incapace di imporsi su molti mercati europei, 
sia per la diffusione dell'espansione a 512K su Amiga che 
farà velocemente aumentare la qualità dei titoli per il 16 
bit Commodore, specie per quei giochi che saranno e- 
spressamente pensati per il mercato domestico. 
Credimi quando ti dico che il bello per questa piattaforma 
deve ancora venire e che potrai davvero goderti tantissimi 
titoli eccezionali in uscita per i prossimi tre/quattro anni. 
Permettimi però di farti notare un vizio nel tuo ragiona- 
mento: non dare mai un peso così assoluto ai voti delle 
riviste, perché questi devono essere letti sempre pensan- 
do al momento nel quale vengono assegnati. Nelle prime 
recensioni di Zzap! i giochi Amiga superavano con fre- 
quenza il 90% perché si dava un peso maggiore al miglio- 
ramento grafico e sonoro offerto dalle macchine a 16 bit: 
non era (e non sarà) mai facile per un redattore riuscire 
ad essere subito equilibrato di fronte a salti tecnologici 
così netti. Ti basti sapere che molti dei programmi tanto 
elogiati all’inizio della vita commerciale di Amiga oggi 
quasi più nessuno li ricorda: i veri capolavori usciti suc- 
cessivamente ci hanno aiutato a rivedere certe valutazio- 
ni agli albori dei 16 bit. Insomma, un 90% assegnato nel 
1990 vale molto più dello stesso voto dato nel 1987. 
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Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 
e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 


Evocativa copertina del gioco Mafia (non il 
capolavoro uscito su PC ovviamente). 
Inquieta in particolare l'efferato omicidio dello 
sfondo verde avvenuto con una decisa pu- 
gnalata. 

Il killer del green screen ha colpito ancora! 


Il titolo lascerebbe supporre un gioco com- 
pletamente diverso... ma come potrebbe mai 
esserci dentro davvero l'arcade Q*Bert con 
una cover così, dove un diavolo che esce da 
un pentacolo e attacca degli astronauti con 
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La cover è talmente esplicativa e il gioco così 
noto che dietro la confezione i baldi taiwanesi 
non si sono sentiti in obbligo di mettere nulla 
eccetto un oscuro codice e il promemoria che 
questa meravigliosa confezione è stata fatta 
dalla loro gloriosa nazione. 


attrezzature in stile fantascienza anni 50 (e, 
bisogna dirlo, questa volta è pure disegnata 
bene!)? 

Questo gioco deve essere una figata! 


E invece dentro c'è davvero Q*Bert! 

La descrizione glissa sulla storia del gioco... 
e vista la copertina forse capiamo il perché 
non provi nemmeno un po’ a giustificarla. 
L’immagine stilizzata accanto allo schermo ci 
ricorda invece che il questo videogame deve 
essere giocato con un joystick impugnato 
male (e solo con la mano sinistra!) 
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In realtà si tratta di un titolo della Spectravi- 
sion... uno dei rari giochi per VCS in cui si 
sparava ai nemici in prima persona. Un po' 
come quei giochi arcade con la pistola... 
senza la pistola (qui avevate un mirino a 
schermo da muovere con il joystick). 


FOR ATARI 2600”, SEARS VIDEO ARCADE" 
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La copertina originale è decisamente meno 
demoniaca ed in sintonia con il contenuto 
della cartuccia. 
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